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Volvemos a la carga un mes más. Otro año se ha celebrado el Salón del Cómic de 
Barcelona, con muchas novedades que en próximos números iremos comentando, ya que 
esta editorial se está haciendo cuando La revista ya se ha cerrado... si se entera mi jefe... 
Quizás, la novedad más interesante para muchos es la que nos ha dado Selecta-Visión, ya 
podemos decir: ¡¡llega Dragón Ball Z en DVD!! Y lo cierto es que después de haber visto el 
primer capítulo aquí en la redacción, ya se nos está haciendo la boca agua, sólo de pensar 
lo que llegará a nuestras manos. 

Pero ésta no ha sido la única novedad, por supuesto tenemos muchas más, pero como ya 
hemos comentado, os iremos informando puntualmente de todo lo que haya. 

Ahora hablaremos de este fantástico concurso que estamos haciendo en este número, el 
cual, nuestros amigos de Wacon nos han ayudado a realizar (bueno, Lo cierto es que sin 
ellos creo que no hubiera sido posible...). Como os habréis dado cuenta, el regalito que 
tenemos para vosotros es realmente espectacular, bueno, ya lo estáis viendo con vuestros 
propios ojos y, ya se sabe, una imagen vale más que mil palabras, poder dibujar igual que si 
lo hicierais sobre un papel pero en el ordenador directamente, eso sí, con 
^ las ventajas que da el ordenador, no ensuciar las hojas de tanto borrar, no 
malgastar papel tontamente y todos esos inconvenientes... pero también 
con los posibles inconvenientes que el ordenador da, no acordarse de gra¬ 
bar, que esto duele mucho y más si se lleva casi todo el tra¬ 
bajo hecho y que se vaya La luz o que venga un gracioso y os 
apague el ordenador o cierre el archivo y le diga que no 
a la hora de grabar los cambios... ¡¡sí!!, ¡¡sí!!, ¡¡¡Lo digo 
por ti SergiSanü! Que eres muy gracioso y sé que te 
Lees todas mis editoriales, así que sabes que te estoy 
echando La bronca. Dejemos de lado a SergiSan y espe¬ 
ro que os disertáis mucho haciendo esos espectaculares dibujos y que estéis ilusionados 
con el concurso. También deciros que tenéis todo el verano para hacerlo, así que no os 
podéis quejar, tendréis mucho tiempo libre para poder pensar y desarrollar lo que más os 
guste y cómo más os guste. Nosotros estaremos encantando de poder recibir todos vues¬ 
tros trabajos y con un poco de suerte, intentaremos que todos puedan aparecer publicados, 
bien sea en alguna de las páginas de la revista o bien en nuestro estupendo CD-ROM. 
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Cambiando de tema, que me queda poco espacio para escribir. Aquí tenéis un nuevo núme¬ 
ro, el cual, como siempre, viene cargadito de todo, estrenando la sección de correo. Por 
este mes sólo le hemos dedicado 1 página entera, más que nada por daros tiempo a que 
escribáis y nos digáis cositas. Esperamos que para el mes que viene ya sea normal y dé 
para dos páginas completas, en esta sección podréis explicar con pelos y señales todas 
vuestras opiniones o preocupaciones relacionadas con el anime y el manga. Por supuesto, 
aceptaremos cartas con dibujos dedicados a vuestros amigos y esperamos que alguna nos 
la dediquéis a nosotros;). 


FOTOMECÁNICA: ARES Informática S.L. 
IMPRESIÓN: Gráficas Monterreina S.A. 

DISTRIBUCIÓN: Coedis S.A. 


No está permitida la reproducción o manipulación 
total o pardal del software contenido en el CD ROM 
de esta revista sin la autorización del fabricante o 
representante legal en España de cada uno de los 
programas. Queda igualmente prohibida la 
reproducción total o parcial, aun citando su 
procedencia, del contenido de esta publicación, 
incluyendo el del CD ROM, por cualquier medio. 
Todas las imágenes reproducidas son © de sus 
autores y/o respectivas editoriales. 


Por lo demás como siempre, información de vuestros animes y mangas favoritos en nues¬ 
tras secciones dedicadas al manga. Un nuevo número sobre la historia de Japón y en nues¬ 
tras secciones de videojuego NextGame y de cine En La Butaca, un protagonista común, 
unos mutantes, que desde el cómic, pasaron a las consolas y al cine y que ahora nos pre¬ 
senta su tercera entrega cinematográfica: X-MEN 3. 

Dejaré de Liaros más, hasta el próximo número. ¡Nos Leemos! 


Animedia no comparte necesariamente las 
opiniones en ella expresadas. 
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Tras la Douglas-Stewart parece ocultarse una 
ambición mayor. 

Si quieréis averiguar que hay detrás 
de esta historia 
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04. Anime News 


40. El rincón del lector 


42. NextGame: X-MEN 3: EVO 


46. Sengoku Jidai (y X): Historia del japón 


44. En la Butaca: X-MEN 3 


Street Fighter Alpha 


^ Nada 
€í> Anne Freaks 
• Nana 


Gedo Sentó 


Unos extraterrestres viene a invadir la Tierra, 
¿cómo acabara esto? 


Genshiken 

La vida de un otaku 
normal y corriente 


flniíTlE básico 

Lamu 


LITlÜema 
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PLANETA 

Nana N° 01 

Autor: Ai Yazawa / Ai Yazawa 
Edición Original: Nana Vol. 1 JAP 
Fecha Edición: junio de 2006 
Formato: 176 págs. 

Precio: 6,95 € 

Tokio, la gran metrópolis. Dos chicas lle¬ 
gan a la ciudad dispuestas a cumplir sus 
sueños. Nana Komatsu es dulce, inge¬ 
nua, enamoradiza, y arrastra un largo 
historial de amores malogrados. Nana 
Oosaki es madura y segura de sí misma, 
sabe Lo que quiere y qué debe hacer 
para conseguirlo. Los caminos de estas 
chicas tan distintas se cruzarán en La 
capital... 

EL árbol que da sombra N° 07 (de 8) 

Autor: Osamu Tezuka / Osamu Tezuka 
Edición Original: Hidamari No Ki Vol. 7 JAP 
Fecha Edición: mayo de 2006 
Formato: 320 págs. 

Precio: 11,95 € 

Penúltimo tomo de esta gran obra histó¬ 
rica que corrobora, una vez más, el 
genio narrativo de Osamu Tezuka, el lla¬ 
mado Dios del Manga. 

Yaiba N° 01 (de 12) 

Autor: Gosho Aoyama / Gosho Aoyama 
Edición Original: Yaiba Vol. 1 JAP 
Fecha Edición: junio de 2006 
Formato: 368 págs. 

Precio: 9,95 € 

Yaiba ansia en convertirse en el mejor 
espadachín de todos los tiempos, y por 
eso viaja a Tokio para seguir con su 
entrenamiento. Allí su rivalidad con 
Takashi convertirá a su rival en el Dios 
del Viento, y para detener su maléfico 
poder Yaiba deberá encontrar y dominar 
la Espada del Trueno... 


El patito feo N° 01 (de 6) 

Autor: Ai Morinaga / Ai Morinaga 
Edición Original: Ahiru No Oujisama JAP 
Fecha Edición: junio de 2006 
Formato: 176 págs. 

Precio: 7,5 € 

Reiichi es el hazmerreír de todos los que 
le rodean: el único chico de una familia 
de bellezas deslumbrantes, sus herma¬ 
nas no comprenden cómo ese retaco 
cabezón, feo y cegato puede ser su her¬ 
mano. 

Nekomajin: El gato mágico 

Autor: Akira Toriyama / Akira Toriyama 
Edición Original: Nekomajin JAP 
Fecha Edición: junio de 2006 
Formato: 192 págs. 

Precio: 7,95 € 

Para combatir el mal se necesitan cier¬ 
tas características y habilidades 
especiales; no es un trabajo que pueda 
hacer cualquiera. 

Nuestro protagonista, el gato-genio 
Nekomajin es el encargado de proteger 
a sus vecinos del mal... pero a cambio de 
una módica cantidad, eso sí. 

¡No te pierdas este genial manga de 
Akira Toriyama! 

Asa, el ejecutor N° 08 (de 10) 

Autor: Kazuo Koike / Goseki Kojima 
Edición Original: Kubikiri Asa Vol. 8 JAP 
Fecha Edición: junio de 2006 
Formato: 304 págs. 

Precio: 9,95 € 

Atentos al drama épico, acción frenética, 
combinado con el mismo dibujo y estilo 
narrativo que hicieron de El lobo solita¬ 
rio y su cachorro uno de los más 
populares e influyentes cómics en el 
mundo. 

20th Century Boys N° 18 

Autor: Naoki Urasawa / Naoki Urasawa 
Edición Original: 20th Century Boys Vol. 


18 JAP 

Fecha Edición: junio de 2006 
Formato: 208 págs. 

Precio: 7,95 € 

Kanna se ha convertido en una luchado¬ 
ra por la libertad. El Legado de su tío 
Kenji ha recaído sobre ella, y está con¬ 
vencida de poder derrotar a "Amigo", 
poner fin a las plagas y derrumbar así 
un orden mundial cimentado sobre men¬ 
tiras, miedo y desinformación. Pero una 
sublevación ahora podría estar destina¬ 
da al fracaso. 

La casa del agua (Col. Un manga, un 
romance N° 11) 

Autor: Miho Obana / Miho Obana 
Edición Original: Mizu no yakata JAP 
Fecha Edición: junio de 2006 
Formato: 176 págs. 

Precio: 7,95 € 

Tras La muerte de sus padres, Hiroto 
decide buscar a su hermano mayor, 
Masato, desaparecido año atrás. Logra 
encontrarlo en una casa perdida en un 
bosque, pero GHG ha cambiado mucho... 
Parece estar retenido en contra de su 
voluntad por Mako, la mejor amiga de su 
novia, una joven que, pese al tiempo 
transcurrido, no ha cambiado de aspecto 
en seis años... 

La flor del sueño eterno N° 01 (de 2) 

Autor: Yuana Kazumi / Yuana Kazumi 
Edición Original: Fukai Nemuri No Hana 
Vol. 1 JAP 

Fecha Edición: junio de 2006 
Formato: 176 págs. 

Precio: 7,5 € 

Yuki parece una adolescente normal y 
corriente, alegre, despreocupada y con 
mucha energía. Pero tiene un don, el de 
soñar con el futuro. 

Dragón Ball: Ultímate Edition N° 11 

Autor: Akira Toriyama / Akira Toriyama 
Edición Original: Dragón Ball Perfect 














Edition Vol. 11 JAP 
Fecha Edición: junio de 2006 
Formato: 232 págs. 

Precio: 7,95 € 

Detective Conan Vol. 2 N° 52 

Autor: Gosho Aoyama / Gosho Aoyama 
Edición Original: Meitantei Conan JAP 
Fecha Edición: junio de 2006 
Formato: 192 págs. 

Precio: 6,95 € 

NORMA EDITORIAL 

Fruits Basket 11 

Autor: Takaya, Natsuki 
Formato: Rústica con sobrecubierta 
Páginas: 196 B/N 
PVP: 8,00 € 

Continúan las aventuras de Tooru y la 
familia Honda. Durante los merecidos 
días de vacaciones, la joven Tooru está 
aprendiendo a conocer más íntimamente 
a los miembros de la familia que la ha 
acogido en su seno... y va a descubrir 
qué miembros se convierten en el caba¬ 
llo y el pájaro del horóscopo chino. 

New Ufo Baby 1 

Autor: Kawamura, Mika 
Formato: Rústica con sobrecubierta 
Páginas: 184 B/N 
PVP: 8,00 € 

¿Qué fue de Lou y GuauMiau después de 
su retorno a su planeta de origen, en el 
último volumen de UFO Baby? Ahora 
han pasado 15 años, y una joven chica 
llamada Miyu ha ido a parar, a través de 
un agujero negro, al lejano planeta. 

Miyu, Lou y sus compañeros deberán ini¬ 
ciar un viaje a través del espacio y vivir 
miles de aventuras para poder volver a 
la Tierra. 

Priest 1 

Autor: Hyung, Min-Woo 


Formato: Rústica con sobrecubierta 
Páginas: 184 B/N 
PVP: 6,95 € 

Llega a nuestro país uno de los mahn- 
wa que ha batido récords de ventas en 
los Estados Unidos y Francia. Definido 
como un western a medio camino 
entre Predicador y Hellsing, Priest 
narra la historia de Ivan Isaak, un gue¬ 
rrero que ha vendido la mitad de su 
alma aL diablo... y que debe acabar con 
las hordas de muertos vivientes que 
están asolando el lejano Oeste ameri¬ 
cano. 

DeL Cielo al Infierno 10 

Autor: Oh! Great 

Formato: Rústica con sobrecubierta 
Páginas: 200 B/N + 8 Color 
PVP: 8,00 € 

¡Una nueva entrega de la serie más 
gótica de las CLAMP! A causa de un 
accidente, una terrible maldición cae 
sobre, y sólo la magia de Yuko, la bruja 
de la dimensión, puede hacer que se 
levante... El único problema es que 
Yuko pide un precio demasiado alto por 
llevar a cabo el hechizo. 

Tokyo Mew Mew Á La Mode 1 

Autor: Ikumi, Mia 

Formato: Rústica con sobrecubierta 
Páginas: 200 B/N 
PVP: 8,00 € 

¡Empieza una nueva serie protagonizada 
por las monísimas Mew Mew... ahora 
con un personaje nuevo, Strawberry 
Mew! 

Metal Gear Solid 2 

Autor: Wood, Ashley / Oprisko, Kris 
Formato: Prestigio 
Páginas: 152 Color 
PVP: 16,00 € 

¡Llega la esperada conclusión de Metal 


Gear Solid ,la adaptación oficial al cómic 
del videojuego creado por Hideo Kojima! 

Neogénesis Evangelion The Iron 
Maiden 2nd 3 

Autor: Estudio Gainax/ Hayashi, Fumino 
Formato: Rústica con sobrecubierta 
Páginas: 168 B/N 
PVP: 8,00 € 

La versión shojo de Neogénesis 
Evangelion sigue con más fuerza que 
nunca. El triángulo amoroso entre Shinji 
Ikari, Asuka Langley y Rei Ayanami está 
al rojo vivo, pero algo más va a entrome¬ 
terse en su relación: Los Ángeles han 
Llegado a Tokio, y van a destruir La ciu¬ 
dad a menos que los Evas los detengan. 

Tsubasa Reservoir Chronicle 11 

Autor: CLAMP 

Formato: Rústica con sobrecubierta 
Páginas: 184 B/N 
PVP: 8,00 € 

Para conseguir una de las plumas perdi¬ 
das que ayudarán a recuperar La 
memoria a la princesa Sakura, los miem¬ 
bros del grupo de Xiaolang participan en 
la carrera Dragonfly, donde se dan cita 
todos Los personajes de las series 
CLAMP. 

GLÉNAT 

Naruto n° 23 

Autor: Kishimoto, Masashi 
Páginas: 192 B/N 
Idioma: Castellano 
Precio: 7,20 € 

Mes a mes, tomo a tomo, Naruto va 
camino de convertirse en el fenómeno 
del 2005. De seguir así, podríamos estar 
hablando del próximo Dragón Ball... Ya 
veremos, de momento sigamos disfru¬ 
tando de las espectaculares batallas 
entre ninjas, mientras nuestro héroe 








continúa con su formación y aprende a 
mantener el control sobre los increíbles 
poderes que lleva dentro. 

Gravitation N° 12 

Autor: Murakami, Maki 
Páginas: 208 B/N 
Idioma: Castellano 
Precio: 8,50 € 

Shuichi Shindó es un estudiante de 
bachillerato que sueña con convertirse 
en músico. Una noche aparece ante él el 
misterioso Eiri Yuki. El encuentro marca¬ 
rá a ambos y constituirá el punto de 
partida de su historia común. Entre el 
amor y el odio, su relación será tan 
divertida como tormentosa. Un nuevo 
shojo manga de la autora Maki 
Murakami presentado en formato gran¬ 
de. 

Subaru n° 8 

Autor: Soda, Masahito 
Páginas: 232 B/N 
Idioma: Castellano 
Precio: 8,50 € 

Mezcla entre shojo y manga para adul¬ 
tos, Subaru cuenta la historia de una 
niña cuyo hermanito agoniza en el hos¬ 
pital. Para intentar distraerle de su dolor, 
empieza a bailar en su habitación y así 
descubre su pasión por el baile y que 
tiene aptitudes para convertirse en una 
bailarina prodigiosa. ¡Un paso adelante 
pero en versión manga! 

Astroboy n° 14 

Autor: Tezuka, Osamu 
Páginas: 216 B/N 
Idioma: Castellano 
Precio: 7,20 € 

El clásico entre los clásicos. Un Tezuka 
visionario nos muestra un panorama 
del mundo de los robots visto desde 
los años cincuenta y ambientado, 
curiosamente, en el año 2003. En esta 
obra, el autor nos enseña su visión 


tierna y un tanto inocente de lo que 
iba a ser el siglo XXI. 

Capitán Tsubasa: Las Aventuras de 
Oliver y Benji n° 26 

Autor: Takahashi, Yoichi 
Páginas: 192 B/N 
Idioma: Castellano 
Precio: 7,20 € 


MANGALINE 

-MangaLine publica un nuevo título. Se 
trata de una serie de humor que no 
dejará indiferente a nadie, Sr. 

Asesino, llena de humor negro y 
absurdo. De momento la serie ha de 
ser aperiódica, ya que éste es el único 
tomo aparecido en Japón y no hay 
fecha para un próximo. El tomo se 
compone de multitud de tiras cómicas 
autoconclusivas que arrancarán la car¬ 
cajada a más de uno. 

Genocidio 

Autor: Kazuki Nakashima y Takumi 
Kobayashi 

Formato: Tomo con sobrecubiertas, 220 
páginas aprox.. 

Periodicidad: bimestral. 

Número de tomos: En publicación. 

PVP: 8,50 € 

Durante la batalla de Osaka, la familia 
Tokugawa luchaba por la unificación del 
país enfrentándose a la familia Toyotomi. 
Ahora ambas familias, que se enfrenta¬ 
ban a muerte en esta guerra, se ven 
obligadas a trabajar juntas para rescatar 
a la princesa Sen de las manos de los 
ocho guerreros perro. 

Carisma 

Autor: Fuyuki Shindó, Taisei Nishizaki Y 
Tsutomo Yashioji 

Formato: Tomo con sobrecubiertas, 220 
páginas aprox. 

Periodicidad: bimestral. 


Número de tomos: 4 Volúmenes. 

PVP: 8,50 € 

Heihachiro era un chico alegre y popular 
en su clase, era feliz junto a sus padres. 
Pero todo cambió drásticamente... 
¡Descúbrelo! 

17 Años 

Autor: Seiji Fujii y Youji Kamati 
Formato: Tomo con sobrecubiertas, 220 
páginas aprox. 

Periodicidad: bimestral. 

Número de tomos: 4 Volúmenes. 

PVP: 8,50 € 

Hiroki y su amigo Takeishi están siendo 
agredidos por unos gamberros cuando, 
Miyamoto, el cabecilla más temido de 
una banda, intercede y ahuyenta a los 
agresores. Esto da pie a que Hiroki y su 
amigo entren a formar parte de la ban¬ 
da... 

IVREA 

Barón Gong Battle #1 

Autor: Masayuki Taguchi 
9 Tomos 
PVP: 8 Euros 

Barón Gong Battle es una extraña histo¬ 
ria que mezcla matices de ciencia 
ficción, sexo y violencia. Un grupo nazi 
descubre dentro de una pirámide egip¬ 
cia, en 1944, un sarcófago con un 
extraño humanoide en su interior. Hitler 
encomienda a sus científicos experimen¬ 
tar con este, creando así una raza 
mutante, llamada Neo-Humes. 

Bloodrain #1 

Cuidado con salir en las noches de llu¬ 
via. En Bloodrain todo sucede en un 
ámbito de paranoia y erotismo donde 
Mió Murao cuenta una historia que mez¬ 
cla el terror y el sexo de manera genial. 
Una serie de muertes relacionadas con 






el círculo más íntimo de Kumi parece 
indicar que ella es la siguiente o al 
menos que un asesino perverso, que no 
escatima en violencia, está jugando con 
ella y sus seres queridos. 

Mar #7 

Autor: Noboyuki Anzai. 

PVP: 6,90 Euros 

Un sueño recurrente ataca todas las 
noches a Jinta. Un sueño sobre un país 
habitado por criaturas fantásticas llama¬ 
do Márchen. Será así como Jinta termina 
sorprendentemente siendo absorbido 
por su sueño... 

Wedding Peach #4 

PVP: 6,90 Euros 

Momoko y sus amigas descubren un día 
que pueden transformarse en los ánge¬ 
les del amor y, desde entonces, unirán 
sus fuerzas y su magia para destruir a la 
reina de los demonios y salvar a la 
humanidad. 

World Of Narue #6 

PVP: 7,50 Euros 

Un día de lluvia después del colegio una 
chica muy extraña se roba el corazón de 
Kazuto litsuka. Su nombre es Narue 
Nanase, y resulta ser una alienígena. Es 
de personalidad humilde y normal, pero 
tiene la habilidad especial de teletrans¬ 
portarse. Ahora que su amistad con ella 
ha comenzado... ¿Cuál será el futuro de 
Kazuto...? 

Change!123 

Autor: Iwasawa Shiuru 
PVP: 8 Euros 

Kosukegawa es un estudiante de institu¬ 
to como cualquier otro. Un poco friki, en 
realidad es un otaku y bastante tímido 
con las chicas. El problema es que elige 
enamorarse de la jovencita equivocada. 


Collage Perfecto #1 

Autor: Kazurou Inoe 
PVP: 6.90 Euros 

Maede Hachibe es un estudiante que 
anda en busca de la mujer perfecta. 
Pero busca demasiadas cualidades. En 
su afán de lograrlo decide mudarse a 
Tokyo... ¿Le saldrán las cosas como 
espera? 

Koi Koi n°7 

Autor: Iwasawa Shiuru 
PVP: 8 Euros 

Tanaka Tetsuro pensó que iba a estar 
tranquilo en su nuevo instituto. El pro¬ 
blema es que no sabe que su nueva 
escuela esta llena de mujeres... de 
hecho él es el único hombre en ella. 


DISCO 2 

- Animando el castillo. 

Esta pieza explora el uso de las nuevas 
tecnologías 3D empleadas en el proceso 
de animación, que se integran a la per¬ 
fección con la animación tradicional. 
Muestra diseños, storyboards y las téc¬ 
nicas empleadas en la animación del 
castillo, fondos y escenarios. 

- La campaña en Japón. 

Tráilers y spots originales japoneses. 

- Entrevistas. 

1- Diana Wynne Jones. La escritora del 
libro nos recibe en el salón de su casa 
para comentar diversos aspectos de su 
novela y su satisfacción con la versión 
animada de Hayao Miyazaki. 

2- Peter Docter. El responsable de la ver¬ 
sión americana de la película habla 
sobre el doblaje en inglés y las peculiari¬ 
dades de cada personaje. 


1 RNIMRCIDN, CINE Y TV 


AURUM 

El castillo ambulante, de Hayao 
Miyazaki, llega en DVD el 14 de junio. 

Contenidos adicionales, edición 1 disco: 

- Película. 

- Tráiler español. 

- Miyazaki visita Pixar. 

Documental sobre la visita de Hayao 
Miyazaki a los estudios Pixar con motivo 
del primer pase de la versión en inglés 
de la película. Incluye una entrevista al 
presidente de Pixar John Lasseter, que 
ofrece sus impresiones sobre la colabo¬ 
ración con Hayao Miyazaki. 

Contenidos adicionales, edición coleccio¬ 
nista (2 discos): 

DISCO 1 

Los mismos contenidos que en la edi¬ 
ción 1 disco. 


Ficha: 

Sonido: Castellano 5.1 EX y japonés 5.1 
EX. 

Sonido disco 2 edición coleccionista: 
Castellano 2.0 y japonés/inglés 2.0. 
Subtítulos: Castellano e inglés. 

Formato de pantalla: 1.85:1. 

Una película de Studio Ghibli distribuida 
porAurum Producciones. 

PVP edición 1 disco: 16,95 EUR. 

PVP edición 2 discos: 22,95 EUR. 


SELECTA VISION 

Kenshin en DVD-Box 

¡Los primeros 31 capítulos de Kenshin 
por49'99€! 

Esperadísimo Box este, ya que no somos 
pocos los seguidores Battosai y ahora 
tenemos la oportunidad perfecta de dis¬ 
frutar de los primeros 31 capítulos en 
este estupendo DVD-Box que nos trae, 
además de los 6 DVD's 

- Menús interactivos, 

- Selección de escenas, 

















- Ficha técnica, 

- Ficha artística, 

- Datos de producción, 

- Galería de imágenes, 

- Tráileres 

- Con un audio en DD 5.1 castellano y 
2.0 japonés 

- Imagen en 4/3 

- Subtítulos en castellano 

El precio, que es lo que muchos esperáis 
es de 49.99 Euros; si eres fan de 
Battosai no esperes a que nosotros te lo 
contemos y ve corriendo a comprarlo!!! 

Millenium Actress en DVD 

49.99€ 

Nos ofrece: 

- Menús interactivos, 

- Selección de escenas, 

- Audiocomentario de Ángel Sala, 

- Ficha técnica, 

- Ficha Artística, 

- Making Off (45 minutos), 

- Datos de Producción, 

- Biofilmografías, 

- Entrevista con el directo y guionista, 

- Postales dobles, 

- Libro "Satoshi Kon. Sueños e imágenes 
de un Japón Probable", 

- Caja contenedora de edición limitada y 
numerada. 


Ghost In The Shell 2: Inoccence 
en DVD 

Ed.Especial 24.99 

Mas, mas y mas 

- Menús interactivos, 

- Selección de escenas, 

- Audio con comentarios de Mamoru 
Oshii, 

- Making Of, 

- Tráiler Original, 

-Videoclip, 

- Opening Compilation, 


- Notas de Producción, 

- Biofilmografía, 

- Fichas 

Peace Maker Kuronage en DVD-Box 

Como siempre muchos extras y el precio 
del Box es de 70 Euros 
-Serie completa de 24 capítulos en 5 
DVD's 

- Master digital 

- Español DD 5.1 
-Japonés DD 2.0 

- Subtítulos en español 

- Imagen 4/3 

Y como extras: 

- Menú interactivo 

- Selección de capítulos 

- Ficha técnica y artística. 

- Notas de Producción. 

- Fichas y diseños de personajes. 

- Galería de fotos. 

- Tráileres. 

-1 clip muscial (3 min. aprox.) 

-1 Historia corta (20 min. aprox.) 

-10 Historias de personajes (20 min. 
aprox.) 

- Openging y Ending subtitulados 

Al ser edición Coleccionista: 

- 6 postales de doble cara con imágenes 
de diseño exclusivo, 

- Libro de ilustraciones de 32 páginas 
con personajes y localizaciones de la 
serie, 

- Postal holograma 3D con los persona¬ 
jes principales de la serie 


Samurai 7 llega a España 

Este Box no se quedara atrás frente a 
otros de Selecta así pues aquí un poqui¬ 
to de info sobre que nos encontraremos 
en los DVD's (aparte del anime se 
entiende) 


Ficha técnica: 

Audio Castellano y Japonés 
Subtítulos totalmente en Castellano 
Sonido Dolby Digital 5.1 (lo que ahora se 
lleva) 

Y por supuesto los 26 capis de los que 
consta esta serie en 6 DVD's 

Extras: 

Menús interactivos 
Selección de escenas 
Ficha técnica y artística 
Curiosidades 
El Mundo de Samurai 7 
Biografía Akira Kurosawa 
Glosario, Otros títulos 
Caja-cofre contenedor de edición nume¬ 
rada 

Libro de diseños y guía de episodios de 
32 páginas 
10 Tarjetas 

PS2 

Nuevo juego de Kenshin en PS2 

Como indicaban los rumores el juego de 
ps2 correrá a manos de Banpresto 

El juego de la conocida serie Kenshin 
está siendo desarrollado por la conocida 
empresa de merchandising y videojue¬ 
gos Banpresto, por ahora no tenemos 
más detalles de esta fabulosa entrega 
para la plataforma de sony PS2. Visitad: 
http://www.banpresto-game.com/rurou- 
ni/ 
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simuladores de vida o de citas: poder rela¬ 
cionarse con las chicas y tratarlas lo mejor 
posible, lo que influirá en los combates. De 
modo que paralelamente al juego de estra¬ 
tegia tendremos la posibilidad de tejer una 
bonita (puaj) historia de amor. EL responsa¬ 
ble original de la saga no es otro que 
Kosuke Fujidhima (Oh mi Diosa, Estás 
Arrestado). Sus diseños de personajes, jun¬ 
to a los de Hidenori Matsubara, y bajo la 
supervisión de Hoji lori, se incluyen tam¬ 
bién en Sakura Taisen V, para la PS2 y 
subtitulada "Episodio 0", lo que aclara que 
la historia trata hechos previos a los de la 
Sakura Taisen original. La trama se des¬ 
arrolla en los Estados Unidos, mientras 
que las otras entregas se situaban en 
Japón o Francia, y su protagonista es una 
cowboy-samurái de 16 años llamada 
Gemini Sunrise. 


La primera secuela en forma 
formada por cuatro episodios, 
entre 30-40 minutos, que datan de 
Se nos muestra al grupo llamado 
Hanagumi ya formado, que es otra forma 
de llamar al Teikoku Kagekidan que prota- 


- % 


El origen nos lleva a remontarnos 
al videojuego Sakura Taisen que 
Sega creó en 1996 para estrenar 
su consola Saturn. Mezclaba 
romance, estrategia y mechas, y 
alcanzó una gran popularidad. 


El mismo equipo creativo lanzaría varios 
juegos más para la PS2, entre ellos Sakura 
Taisen 2. Este departamento de desarrollo 
pasó en 2000 a denominarse Overworks, 
nombre bajo el cual crearon la tercera y 
cuarta ediciones de esta saga, ambas en 
Dreamcast. A partir de las diversas edicio¬ 
nes fueron surgiendo las OVA y la serie, y 
cada nuevo personaje del videojuego era 
Llevado a la animación correspondiente. Y 
esta máquina de hacer secuelas, a la que 
desde aquí llamaremos Sakura Wars, ¿de 
qué va? Dirá quien la desconozca. Bien, 
situémonos en el Japón de 1919, donde 
todavía subsisten los samuráis que convi¬ 
ven con la floreciente industrialización, la 
cual nos depara algunas sorpresas, como 
la existencia de poderosas armas y robots 
gigantes movidos por la fuerza del vapor. 
Los guionistas combinan la existencia del 
mundo tradicional con la civilización 
moderna y los últimos avances tecnológi¬ 
cos. Todo comienza cuando el militar 


Ichirou Ohgamí debe desplazarse a Teito, 
capital imperial, para unirse a un novedoso 
grupo de asalto. Tanto la notificación como 
el desplazamiento deben guardarse en el 
más absoluto secreto. Para su sorpresa, 
los miembros del grupo especial de asalto 
Teikoku Kagekidan son todo chicas, y pron¬ 
to descubrirá que todas ellas guardan 
multitud de secretos y razones para formar 
parte de este peculiar equipo. Dirigiendo al 
resto de sus compañeras, deberá luchar 
contra las fuerzas del mal, para lo cual el 
gobierno pondrá a su disposición un fan¬ 
tástico robot, similar al que poseen las 
muchachas que a partir de ese momento 
estarán bajo sus órdenes. 

Nuestro objetivo es la animación surgida a 
partir del juego, pero no pasará nada por 
explicaros un poco en qué consiste. Cada 
fase consta de dos partes, una de las cua¬ 
les se dedica, cómo no, a enfrentarse a los 
enemigos en combates de estrategia por 
baldosas. La otra parte es conversacional, 
a través de un tradicional RPG. Hay que 
relacionarse con los demás personajes y 
resolver una serie de situaciones. Además, 
incorpora la característica de los juegos 

























gonizase el juego. Su traducción de 
"Alianza de las Flores" se debe a que todos 
los nombres de las protagonistas y de los 
personajes en general de esta serie están 
basados en flores y/o plantas de algún 
tipo. Así que las llamaremos Compañía 
Flor. Su elección como pilotos de los 
robots o Koubus se debe a que poseen 
poderes extrasensoriales. Para encubrir su 
labor secreta de combatir a los demonios, 
trabajarán como actrices en el Teatro de La 
Opera Imperial. 

La acción está ambientada en la era Taisho 
de Japón (1912-1925), aunque se muestran 
escenas de recuerdos de los personajes 
pertenecientes a la era Meiji que duró has¬ 
ta 1912. Ya dos años antes se produjo la 
primera guerra contra los demonios, tras la 
que falleció Kazuma Shinguji, el padre de 
una de las chicas, Sakura. Un militar que 
combatió a su lado, el general Ikki Yoneda, 
es ahora el encargado de formar el 
Hanagumi para hacer frente a los espíritus 
de la oscuridad. La subcomandante Ayame 
Fujieda es la encargada de reclutar a sus 
miembros. La historia comienza cuando 
Sakura Shinguji llega del campo para com¬ 
pletar el Hanagumi 


1 RLGUNDS OVñ MR 5 Y LR SERIE, 
SIN PÉRIDIOR DE CRLIDRD 


Ambos personajes por supuesto también 
se suman al segundo OVA, de seis episo¬ 
dios y aparecido en 1999. En él aparece 
Kaede Fujieda, hermana menor de Ayame 
y que ocupa su puesto tras su muerte. Al 
tener la misma capacidad que su hermana, 
no tiene problemas en adaptarse al 
Hanagumi. Y también tenemos a Yuichi 
Kayama, jefe de la unidad Tsukigumi de 
reconocimiento, que tendrá una breve pero 
intensa participación en Sakura Wars: The 
Movie. Esta segunda tanda de OVA se cen¬ 
tra en cómo afrontan sus vidas los 
miembros del grupo y en los recuerdos de 


Ohgami sobre ellas antes de ser revelado 
y trasladado a París. Ni esta segunda 
entrega de OVA ni la tercera desmerecen 
en calidad e interés a su predecesora. 

En 2002 aparece un capítulo independien¬ 
te, que se dedica a La retirada de Sumiré 
Kanzaki, para lo cual la compañía organiza 
una representación especial. La causa es 
la retirada de su alter ego, su actriz de 
doblaje, La seiyuu Michie Tomizawa. 

La tercera serie de OVA, que tiene como 
fecha de salida 2003, se centra en la 
Compañía Flor de París, que era la protago¬ 
nista de la tercera parte del videojuego. 

Tres episodios que se centran en relatar de 
forma independiente la historia de esta uni¬ 
dad. La unidad de París es el destino de 
Ichirou Ohgami, tanto en el videojuego 
Sakura Taisen 3, donde es el protagonista, 
como durante la película, en la que 
Lachette Alta ir se desplaza de Francia a 
Japón para relevarse. Mientras Ohgami está 
en Francia, Lachette ejerce de nuevo 
comandante de la compañía Estrella, el gru¬ 
po al que antes pertenecían Orihime y Leni. 

En la serie de televisión (año 2000, 25 epi¬ 
sodios), los integrantes de La Compañía Flor 
son los del segundo videojuego, aún con 
Ayame en vez de Kaede. La historia 
comienza con La llegada de Sakura a Teito 
y su incorporación al Hanagumi. Cada epi¬ 
sodio dura unos 25 minutos, mientras la 
realización es de la Madhouse y la TBS, 
toda una garantía de calidad. La historia en 
los OVA y la serie transcurre desde marzo 
de 1923 hasta mediados de 1925. Orihime 
y Leni se incorporan, en la primavera de 
ese año, mientras que la película se sitúa a 
finales de 1926. En resumen, un largo cami¬ 
no, un buen negocio para todos los actores 
implicados y sin embargo altísimo nivel de 
animación en todo: videojuegos, OVA, serie 
de TV y película. Quien lo haya visto todo o 
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> SRKÜRH WRR5, THE MOVIE 


quedarse con eL moLde aL oír vocablos como 
Koubu, Eisenkleid o Kouma. Así que hagamos 
como si fuera la primera vez que oímos 
hablar de las aventuras de Hanagumi. Por 
tanto, vamos a situarnos, como si fuera un 
videojuego, en el nivel principiante. Debemos 
tratar la película como un producto indepen¬ 
diente, ya que el resto de La saga es 
desconocida para el gran público. 


parte, probablemente habrá disfrutado con 
la película. Quien haya ido a verla sin tener 
nociones del resto de la saga, habrá tenido 
alguna dificultad para entenderla. A estos 
últimos les recomendamos intentar ver 
parte de lo que aquí hemos detallado y lue¬ 
go, si pueden, volver a ver el largometraje 
para poder situarse en el contexto. 


Tras ir por el quinto videojuego, una serie de 
TV y tres OVA, de los cuales apenas ha llega¬ 
do a España alguno de Los videojuegos, de 
forma incomprensible nos llegó la película 
de Sakura Wars (Sakura Taisen) de 2001, 
basada en la tercera entrega del videojuego, 
que salió en marzo del mismo año. Se ha 
dado cierta confusión con CardCaptor 
Sakura, de Clamp, alimentada por la distribui¬ 
dora Premium Cine, que sólo tituló como 
Sakura, la película y que en el texto distribui¬ 
do a Los medios especializados hacía 
referencia a La Sakura de Clamp. En las car¬ 
teleras de prensa el título se redujo a 
'Sakura", y el error se trasladó a 
del público que esperaba 
a Sakura Kinomoto, no 
Shinguji. Y decimos 
que de froma incom¬ 
prensible, porque 
creemos que hay que 
haber jugado al menos 
a alguno de los videojue¬ 
gos, o haber visto algún capítulo de Los OVA 
o de la serie para poder entender bien la his- 
que aquí se nos cuenta. Y para no 


UN INICIO VERTIGINOSO 


Año 1926. Un grupo de bellas muchachas 
actúa en La Ópera Imperial de Tokio. El 
Imperio Japonés ha alcanzado la prosperidad 
mediante el empleo del vapor. Pronto descu¬ 
brimos que la Ópera es una tapadera y que 
estas chicas manejan unos ingenios mecáni¬ 
cos, de nombre Koubus, para defender Tokio 
de los demonios bajo el nombre de 
Compañía Flor del Grupo Imperial de 
Combate. Lachette Altair, estadounidense y 
antigua componente de la disuelta compañía 
Estrella, llega para incorporarse al grupo. Su 
ingenio mecánico, el Eisenkleid, porta y lanza 
afiladas cuchillas. Pronto muestra en batalla 
lo que parece un afán de protagonismo que 
despierta los recelos del resto del grupo. Al 
mismo tiempo llega a Japón la compañía 



































Douglas-Stewart, con su presidente Brent 
Furlong al frente, para hacer negocios con el 
gobierno. Al parecer está desarrollando un 
nuevo prototipo de robot de combate que 
puede revolucionar la defensa del país y 
amenazar la continuidad de la compañía Flor. 
Tamura, miembro del gobierno, es su princi¬ 
pal avalista, mientras enfrente se posicionan 
el comandante Yoneda y el conde Hanakoji. 
Al tiempo, las componentes de la compañía 
empiezan a desaparecer misteriosamente. 

Un oscuro personaje llamado Patrick 
Hamilton ataca a la rusa María Tachibana, 
que tras una emboscada huye arrojándose al 
agua. Mientras, un grupo de los nuevos inge¬ 
nios de Furlong, los Hazkield, ataca en 
campo abierto a Orihime Soletta, otro miem¬ 
bro de la Compañía, y un extraño arlequín 
que acompaña a Hamilton toma el control 
mental de la joven. Con posterioridad, ella y 
su Koubu serán empleados para atacar a sus 
propias compañeras. 

SUCESIÓN DE DESCUBRIMIENTOS 
Y BRTRLLR FINRL 

Pronto se averigua que Hamilton, un malva¬ 
do hechicero que al parecer se enfrentó a 
Tachibana en el pasado, está al servicio de 


Furlong, y que sus Hazkields ocultan peligro¬ 
sos demonios o Koumas en su interior. El 
primer objetivo de la Douglas-Stewart apa¬ 
renta ser el de sustituir a los Grupos 
Imperiales de Combate en la defensa del 
país, pero detrás parece ocultarse una ambi¬ 
ción mayor. Los acontecimientos se suceden 
y la Compañía Flor es relevada de sus fun¬ 
ciones por el ejército. Temiendo ser víctimas 
de una conspiración y con la ayuda de otros 
miembros de los Grupos de Combate, logran 
acceder al lugar donde se guardan sus 
Koubus, ponerlos en marcha y huir por el 
mar. Los planes de Brent Furlong quedan al 
descubierto y los demonios a su mando le 
ayudan a secuestrar a Tamura, Yoneda y 
Hanakoji. Con la llegada de la Compañía 
Flor, los Koumas se funden en un solo gigan¬ 
tesco, con Furlong en su interior. Se produce 
la llegada desde París del teniente Ichirou 
Ohgami, jefe y miembro de la Compañía, y la 
intervención de su Koubu resultará clave en 
el combate, dando pie al trepidante acto 
final, que por supuesto no destriparemos. 

LR CONCLUSIÓN 

Ya hemos dicho que resulta aconsejable 
tener un conocimiento previo sobre la 


saga para no perderse. Y para saber por 
ejemplo que, si Ichorou Ohgami llega des¬ 
de París es porque forma parte del 
argumento del juego Sakura Taisen3. Este 
juego de Dreamcast cuenta la historia del 
Grupo de Asalto Flor de París, y el tenien¬ 
te viaja a la capital francesa. Lachette vino 
en su sustitución, lo que no se aclara bien 
en el filme. Quizá con una base mayor de 
conocimiento, se aclararía el extraño com¬ 
portamiento final de Lachette. Dentro del 
conjunto de la saga, la película satisfará a 
sus seguidores. De forma aislada, lo enre¬ 
vesado del argumento la hace sólo 
aceptable, ya que la animación, como es 
propio del estudio I.G., es bastante buena. 
Como dato técnico, debemos cargar en el 
debe del doblaje no haber incluido subtí¬ 
tulos para las dos canciones que se 
ejecutan en el teatro, tanto al principio 
como al final. 

Y poco más, si eres de los muchos otakus 
que se quedan sin verla porque jamás se 
estreno en los cines de su localidad, tran¬ 
quilos, porque la distribuidora ha anunciado 
que la sacará en vídeo y DVD. Así podréis 
verla y juzgar por vosotros mismos. 






















Tu uida en un anime 
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® 2004 Studio Palm / Media Faetory / Kodansha - ® Buzz 


I EI canal Buzz nos trae a las 
pantallas un nuevo anime que 
refleja la vida normal y corriente 
de un otaku, sus aficiones, sus 
ilusiones y sus problemas, todo 
ello en clave de humor aunque 
siempre con un toque de 
H realismo que nos recuerda a 
1 nuestras propias vidas. 


> MI NOVID ES UN OTHKU... 

Kanji Sasahara es un introvertido estu¬ 
diante de primer año de la escuela 
superior con una ingenuidad y una timidez 
que rozan lo patológico, El primer día de 
clase lo dedica a intentar apuntarse a 
alguno de los clubes que hay en ese cen¬ 
tro, aunque en principio no sabe qué club 
elegir y debido a su timidez, no se atreve 
a apuntarse a un club donde haya mucha 
gente apuntada. Hay que tener en cuenta 
que eso de apuntarse a un club es un 
hecho común en Japón, donde los estu¬ 
diantes eligen un club o una asociación a 
la que unirse según preferencias o gustos 
y gracias a éstos, sus vidas y sus amista¬ 
des se verán influenciadas, A Kanji lo que 
más le atrae es un club relacionado con el 
manga y el anime, pero éstos están bas¬ 
tante llenos, con demasiada gente 


inscrita, y Kanji, incapaz de superar su 
timidez, los desecha. 

Sin embargo, uno de los clubes que menos 
personas tiene es Genshiken, diminutivo de 
Gendai Shikaku Bunka Kenkydkai , es decir, 
la Sociedad para el Estudio de la Cultura 
Visual Moderna, un club de otakus que se 
dedica a realizar diferentes estudios y 
sacar diversas conclusiones acerca de ani¬ 
mes o videojuegos, Kanji no admite que es 
un otaku, ya que el concepto de otaku en 
Japón conlleva un matiz negativo, como de 
"bicho raro", pero decide apuntarse. Sin 
embargo, aparte de ser una sociedad con 
pocos afiliados y con un fundador secreto 
cuyo nombre no conoce nadie, tiene poco, 
o más bien dicho nulo, apoyo por parte del 
resto de la comunidad estudiantil e incluso 
tiene un club enemigo, el club de manga, 
dirigido por una especie de elite prepoten¬ 
te. Un hecho a resaltar es que los 
protagonistas están enganchados a 
Kujibiki Unbalance, serie de la que 
hablaremos más adelante. 

En eL club conocerá y hará amistad con 
otros otakus, como Makoto Kosaka, un 


verdadero otaku oculto bajo una aparien¬ 
cia de guaperas y ligón con gran éxito 
entre las chicas. Makoto incluso tiene 
novia, aunque generalmente sus priorida¬ 
des suelen dirigirse a todo lo relacionado 
con el manganime y, sobre todo, con los 
videojuegos. Su novia, Saki Kasukabe, al 
contrario que él, odia profundamente 
todo lo relacionado con los otakus, aun¬ 
que en alguna ocasión se "sacrifica" por 
el amor de su querido Makoto, de quien, 
por cierto, se enamoró más por el aspec¬ 
to que no por el interior. Además Kanji 
conocerá también a Kanako Dono, una 
aficionada al cosplay; a Harunobu 
Madarame , un otaku un año mayor que 
él; el inmenso pero tímido Mitsunori 
Kugayama, que a pesar de su aspecto de 
bruto y de su gran altura, es un chico 
inseguro, que demuestra su timidez tarta¬ 
mudeando; o a Sóichiro Tanaka, la 
versión masculina de Kanako, ya que es 
muy aficionado al cosplay. Poco a poco, y 
gracias a sus nuevos amigos, Kanji va 
conociendo la verdadera esencia del 
mundillo otaku, un universo del que estar 
orgulloso de ser partícipe y por el que 
luchar día a día. 
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versión a anime, y sería el 22 de octubre 
del 2004 en la televisión nipona Kids 
Station. Los otakus nipones vieron cómo 
sus propias vidas se reflejaban en la 
pequeña pantalla, sus anhelos, sus ilusio¬ 
nes y sus emociones ante un universo por 
el que disfrutar cada día. Y así, con un total 
de 12 episodios de unos 25 minutos de 
duración, este anime ha llegado a nuestras 
televisiones gracias al canal Buzz para 
demostrarnos una vida que es nuestra pro¬ 
pia vida (con sus pequeñas diferencias, 
claro, como es el hecho de que los prota¬ 
gonistas viven donde está el manga, y a 
nosotros nos lo tienen que traer, algunos 
tópicos cada vez menos presentes en 
nuestras vidas, como eso de las otakus 
femeninas, y cómo no, la visión externa 
que puede tener la sociedad ante una afi¬ 
ción tan sana como otra cualquiera pero a 
la vez tan desconocida). 


Mizushima (episodio 9, en el vídeo de los 
openings y endings de este anime; Jungle 
Wa Itsumo Hale Nochi Guu Deluxe y 
Final, Haré+Guu, la película del 2003 de 
Crayon Shin chan, XXXholic); Hideaki 
Uehara (episodio 5; en Cojl coji, Karin); 
Hideki Tonokatsu (episodio 10, en Happy 
Lesson, Devil Lady, Oh! Family, Silent 
Mobius) o Kiyoshi Fukumoto (episodio 3; 
en la película de Cowboy Bebop, Mai- 
hime, Inuyasha, Yat!). 


1 KUJIBIKI UNBRLRNCE: 

UNOS DVR HECHD5 RERUDRD 


Estos OVA son en realidad la serie que 
aparece en Genshiken de la que sus pro¬ 
tagonistas están totalmente enganchados, 
y para hacer la cosa más curiosa, los res¬ 
ponsables del anime decidieron emitir a la 
vez estos OVA. El argumento se centra en 
Chihiro Enomoto, un chaval que se dedica 
a hacer todas las tareas de su casa como 
cocinar, limpiar, planchar... Así como a cui¬ 
dar de Shinobu, su hermana pequeña. 
Ambos hermanos viven y se las apañan 
como pueden solos desde que sus padres 
fallecieron en un accidente de tráfico 
cuando Chihiro tenía tan sólo diez años. 
Ahora, Chihiro va a una nueva escuela lla¬ 
mada Rikkyoin High Schoot, donde conoce 
a Tokino en la biblioteca, de quien se ena¬ 
mora a primera vista. Sin embargo, quienes 
están enamoradas de él son otras chicas, 
como Ritsuko, una amiga de la infancia. A 
todo esto se unen ios intentos de los estu¬ 
diantes para convertirse en delegados de 
la escuela. Está compuesto por un total de 
tres episodios de unos 25 minutos de dura¬ 
ción cada uno y que fueron estrenados el 
22 de diciembre del año 2004. El staff es 
exactamente el mismo que el de 
Genshiken. Cuenta con los temas de 
UNDER17, el opening el mismo que 
Genshiken, y el ending Kagayaki Cyaíume . 
Hay que resaltar además el Project G f un 
doujinshi que aparece en el sexto volumen 
del manga, realizado por varios autores de 
doujinshis y donde aparecen historias cor¬ 
tas con los protagonistas de Genshiken. 


La adaptación de los diseños originales 
corre a cargo de Kinoshita Hirotaka, que 
realiza un excelente trabajo con unos per¬ 
sonajes muy expresivos llenos de energía 
y con una apariencia bastante moderna. 
Hay que destacar que este genial artista 
ha trabajado en la animación de la pelícu¬ 
la Millenium Actress, una obra de arte 
del siempre magnífico Satoshi Kon. 
Además ha trabajado en el anime de 
Paradise Kiss cuyo manga es de Ai 
Yazawa, de los OVA Happy World y del 
anime Victorian Romance Emma. La 
adaptación del argumento es de Yokote 
Michiko, gran guionista que ha trabajado 
en animes tan conocidos como Oh! Mi 


> UNR PRRTE MUY OTRKU, EL 
STRFF 


Genshiken está dirigido por ikehata 
Takahashi, una importante figura en el 
mundo de la animación ya que ha trabaja¬ 
do en películas como Angel's Eggs, o en 
Urusei Yatsura: Remember my love, y 
en animes como Inuyasha, Saber .. 
Marionette J, o Strawberry vi 
Marshmallow. Hay que tener en 
cuenta que Ikehata es el director 
general del anime, pero existen nume- ™ 
rosos directores que se encargan de 
dirigir algunos de los episodios como son 
Kazuo Yamada (episodio 1; quien ha traba¬ 
jado en Oku sama wa Maho Shojo, 
Honey and Clover, Saber Marionette 
J...); Takenori Mihara (episodios 2, 6 y 11; 
ha trabajado en los OVA de KOR, las de 
Phantom Quest Corp...); Tomoko Hiramuki 
(episodios 4 y 7; en María sama ga 
Miteru y Haru, Getbackers); / 

Sei Sanpei (episodio 8; en 

«amichu!); Tsutomu /¿«ÍCT I 


> TU PRIMER MRNGR, 


Está basado en un manga de Kio Shimoku 
publicado el 23 de diciembre de 2002 en la 
revista Afternoon de la editorial Kodansha. 
Visto el éxito obtenido por el manga, que 
llegó a ser publicado en otros países, dos 
años más tarde se decide realizar su con¬ 



















diosa, Cowboy Bebop, Gravitation, coleccionismo (figuritas, Llaveros, cards, vez hay más otakus femeninas que dis- 

Hare+Guu, Kanon, Naruto, Patlabor, peluches...), las diferentes tribus urba- frutan y viven nuestra afición. 


Ranma Vz, Saint Seiya La saga de ñas niponas (como por ejemplo, las 

Hades, o XXXholic. El anime está pro- kogals ) así como el increíble mundo del También refleja las dificultades que conlle- 

ducido por Media Factory, GENCO, Tora fanzine. Es un otaku que Lee mangas va el ser un otaku, sobre todo por la 

no Aba, Toshiba Entertainment y Palm como nosotros, ve anime, acude a con- discriminación que sufre por estos gustos 



Studio. La banda sonora es de bastante 
calidad, con unos temas de opening muy 
pegadizos: Kujibiki UnbaLance, de 
UNDER17, para el primer episodio, y My 
pace Daioh, de Manzo. EL ending es de 
Saori Atsumi, y se llama Biidama. 


venciones, canta karaokes, se disfraza 
en el cosplay, compra figuritas... todo, 
como nosotros. Es un otaku que se reú¬ 
ne con otros aficionados en un club 
universitario, igual que nos solemos reu¬ 
nir los otakus para disfrutar en común 
de nuestra afición, pero que en en nues¬ 
tro caso puede ser en la tienda 
especializada más cercana, el único 
vídeoclub donde alquilan anime, en casa 
de un colega o en La sección de manga 
de la librería. Pero además este otaku 
lee hentai, es un poco inseguro con las 
chicas y está bastante salido, una visión 
del otaku adolescente masculino en un 
mundillo del manganime en el que esca¬ 
sean las otakus femeninas. Quizás esta 
visión está algo anticuada ya que cada 


tan particulares (aunque si tengo que ser 
sincera, cada vez menos presente este tipo 
de discriminación entre los neo-otakus) y 
habla de los gastos que conlleva esta afi¬ 
ción. Pero sobre todo, es un anime para 
nosotros, quizás algo más maduro que 
Otaku no Video y más generalista que 
Comic Party, pero que sigue intentando 
transmitir el mensaje de la conocidísima 
canción e hipercantada en los salones: 
Tatakae Otaking. Ya sabes, a disfrutar te 
toca, y si puedes, a otakunizar 


> MI VIDR DETRRS DE LR 
PRNTRLLR 


Una de Las características esenciales de 
este anime es que refleja, en clave de 
humor, el universo de un otaku. Un uni¬ 
verso no sólo centrado en el manga, el 
anime y los videojuegos, sino también 
en todo lo que rodea a este universo, 
como son los eventos, convenciones, 
jornadas y salones relacionados, el cos- 
ptay, el merchandise y demás tipo de 
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(Tales from Earthsea en inglés o 
Gedo Senki en japonés), una 
nueva película de nuestro estudio 
favorito, esta vez dirigida por 
Goro Miyazaki (el hijo de Hayao 
Miyazaki). Ésta es una 
adaptación a lo Ghibli de la Saga 
de Terramar de Ursula K. Le Guin. 


En la televisión japonesa ya se ha emitido 
el tráiler del film y, cómo no, nosotros nos 
lo hemos tragado enterito, una y otra vez, 
para poderlo analizar lo más profundamen¬ 
te que hemos podido dentro de nuestras 
posibilidades (tened en cuenta que del trái¬ 
ler no podemos extraer demasiada chicha) 
y daros nuestra humilde opinión. 

A pesar de que los fans de Hayao Miyazaki 
puedan sentir temor por no conocer la for¬ 
ma de trabajar de su hijo y pensar que 
quizás no está a la altura de su padre, ya 
les avanzamos que pueden estar tranqui¬ 
los, porque la cosa promete... y mucho. Por 
lo poco que hemos podido ver, Cuentos de 
Terramar mantiene la estética y calidad a 


la que en estos újtífnos años Ghibli nos ha 
acostumbrado: hermosas imágenes, emoti¬ 
va historia y gran despiezas musicales, 
dignas de la estantería de cualquier meló¬ 
mano. Estarfueva película de Ghibli es uña 
adaptación: de tos Cuentos de Terramar de 
Ursula K. Le Guin. A pesar que las novelas 
originales Terramar tengan sus raíces 
bien arraigadas en el mundo de-Tolkien^ 
(magos, dragones, reinos misteriosos, cán¬ 
ticos, mapas...), la autora supo crear algo 
original y sorprendente... y es que el des¬ 
arrollo de la magia de Terramar 
difícilmente ha sido superado ponningún 
otro autor. Nosotros recomendamos fér- ■ 
vientemente que leéis las novelas antes 
de vér la película; de este modo tendréis 
mayor criterio para valorar la adaptación 
que se ha hecho, intuir los toques persona¬ 
les del Goro Miyazaki que distan de los 
libros y reconocer en la adaptación anima¬ 
da cada personaje de la obra original. 
Nosotros lo hemos hecho, y estamos 
deseosos de ver la película al completo 
para poder disfrutarla al 100% y, después, 
por qué no, rajar de ella a gusto para todos 
vosotros. Para poneros un poco en situa¬ 
ción y así abriros el apetito, os daremos 


cuatro pinceladas de cómo es el mundo 
que imaginó Ursula K. Le Guin y cómo 
empieza su historia... 

"La Magia está desapareciendo de 
Terramar. Los magos, hechiceros y brujas 
están olvidando los conjuros y las pala¬ 
bras del "Habla Verdadera" con las que 
realizar sus encantamientos. Ged, el 
Archimago de Roke, parte acompañado de 
Árren (el heredero de Entad) para averi¬ 
guar qué está ocurriendo y corregirlo. En 
las islas del Archipiélago encuentran que 
la gente está desencantada, triste y sin ilu¬ 
sión por nada. En4te>rtburgo, la mayor 
partede la gente consume una droga 
terrible llamada Hazia, que separa el cuer¬ 
po de la mente, pero que va consumiendo 
la vida." 

Esperemos que Ghibli haya encontrado el 
punto medio para satisfacer las expectati¬ 
vas tanto a los amantes de las películas de 
Ghibli como las de los seguidores incondi¬ 
cionales de los libros de Ursula K. Le Guin. 

Si deseáis echarle un vistazo al tráiler os 
podéis dirigir a la web de Ghibli World, 










































momento o para aquellos que 
todavía no la hayan visto; Selecta 
Visión vuelve a reeditar Street 
Fighter Alpha en una edición para 
coleccionistas; nunca es tarde 
para descubrir parte del universo 
que envuelve uno de los más 
famosos videojuegos de lucha. 


Pocos son Los que nunca han oído hablar del 
fenómeno de masas Llamado Street Fighter, ni 
tampoco Los que no conozcan el origen de esta 
Leyenda de Los videojuegos en aquel Lejano año 
1987, cuando una inexperta compañía Llamada 
Capcom empezaba a dar sus primeros pasos en 
el difícil mundo de Las consolas con el Lanza¬ 


miento de su primer título para recreativas Lla¬ 
mado Street Fighter Aquí daba comienzo La 
saga. Pero Lejos de ser un éxito, su primer arca- 
de de Lucha pasó de Largo sin pena ni gloria por 
su complicado manejo y las pocas alternativas 
que tenía (sólo dos Luchadores a elegir, Ryu y 
Ken). No sería hasta 1991 cuando La empresa se 
anotaría el tanto definitivo al sacar La secuela 
de su primer título con el nombre de Street 
Fighter II: The World Warrior. EL que fue el 
primer videojuego de Lucha de La nueva década 
marcaría un antes y un después en su género 
por Las nuevas e importantes mejoras respecto 
a su predecesora, entre Los que se encontraban 
La posibilidad de escoger entre 8 Luchadores (Los 
jefes a partir del SF II: Champion Edition), 
poder hacer combos y consabidos movimientos 
especiales, que ya se pudieron ver en La primera 
parte. Después de esto ya nada fue igual en el 
mundo de Los arcade de Lucha; Las rompedoras 


ideas y el estilo fresco de Street Fighter II ser¬ 
virían de modelo a seguir para Los siguientes 
juegos tanto de Capcom como de La competen¬ 
cia. Tras dar el campanazo, en 1992 La exitosa 
segunda parte de La saga empezaría a pasearse 
por Las consolas convirtiéndose directamente en 
un mito; el juego Literalmente arrasó. Luego de 
esto Lo siguiente ya no es ninguna sorpresa, vis¬ 
to eL panorama que había, Capcom continuó 
sacando al mercado mejoras y nuevas partes de 
La saga explotando La mina de oro, así hasta 
hoy, con más de 25 Lanzamientos a sus espaldas 
y a La espera de sacar eL nuevo Street Fighter 
IV para este año 2006. 

En cuanto al salto a La gran pantalla, se produjo 
en 1994 con Street Fighter II: The Animated 
Movie, que cuenta cómo el malvado M. Bison, 
líder de La organización secreta Shadowlaw, 
pretende crear un ejército de superluchadores 


1 HISTORIR DE UNR IDR 
Y UNR VUELTR 
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Fighter Zero: The Animation. En su exporta¬ 
ción fuera del país original fue cuando la 
distribuidora inglesa Manga Entertainment resol¬ 
vió juntar las dos partes en un único film de 90 
minutos, amén de cambiar el sufijo Zero por 
Alpha, que es como se le conoce fuera del país 
nipón a esa parte de la saga, justo la versión 
usada por Selecta Visión para editar el anime en 
España allá por el 2003, y que ahora, después de 
tres años y alguna que otra reedición, se vuelve 
a sacar a la venta en un formato nuevo para 
coleccionistas que parece el definitivo. 

Tal como dije el argumento de Street Fighter 
Alpha nos sitúa en el pasado de Ryu, que enton¬ 
ces tenía 24 tacos, entre el primer videojuego y 
el segundo, por lo que podemos decir que esta 


lavándole el cerebro a los Street Fighters para 
que estén a su merced, por suerte no contaba 
con que Ryu le desbaratará los planes. Sin duda 
ésta es la mejor de todas las películas sobre 
Street Fighter que se han visto de momento en 
España. Y mientras se estaba rodando este ani¬ 
me en Japón, en los Estados Unidos ocurría lo 
mismo con la película de imagen real de título 
Street Fighter II: Ultímate Battle, cuyo prota¬ 
gonista se trataba de Guite, que era encarnado 
por Jean-Claude Van Damme. Sin palabras. En 
el mundo hay cosas que se recomienda no ver 
por el bien de la salud mental del planeta, una 
de ellas es el suplicio patriótico éste o como 
quiera que se llame. En fin. Un año después se 
estrenaría en Estados Unidos la serie para TV 
Street Fighter USA basada en el primer video¬ 
juego y que trataba sobre un comando 
americano que combatía contra las fuerzas de 
M. Bison. Allí fue un bombazo. Ese mismo año 
también se estrenaría en Japón la serie Street 
Fighter II V de tan sólo 29 capítulos que nos 
introducía en la piel de unos adolescentes Ryu y 
Ken durante su viaje por el mundo para entre¬ 
narse. Finalmente, en el 2005 salió lo más 
nuevo hasta el momento sobre la serie, Street 
Fighter Alpha: Generations, en donde por fin 
le veremos la cara al maestro de Ryu y Ken (y 
hermano de Akuma) Gouken. En general, el 
argumento toca lo referente a lo que no se 
pudo contar con profundidad sobre el pasado 
del héroe en la peli que nos trae de cabeza por 
el artículo en cuestión, destacando sobre todo 
el ansiado combate entre Akuma y Ryu que no 
pudimos disfrutar antes. Otros detalles intere¬ 
santes serían la gran calidad visual que tiene la 
película y el nuevo diseño de personajes, más 
real, y hasta con un punto dramático. Poco más 
que decir. Ahora sólo queda que Selecta Visión 
u otra distribuidora se anime a traer el film a 
nuestro país. 


> EL MAL SE ASOMR 
POR LA VENTANA 


Echando la vista atrás en el tiempo se puede ver 
que la serie tiene muchos años, casi 20, y claro, 
siendo Street Fighter un nombre que vende 
mucho por sí solo y con un gran número de fans 
a sus espaldas lo lógico es que se aprovechen 
todas las oportunidades que se presenten para 
exprimir el producto, como por ejemplo los ani¬ 
versarios. Dicho esto, ahora que nos vamos 
acercando a los 20 lo más seguro es que los de 
Capcom hagan algo para celebrarlo, como cuan¬ 
do hicieron en el décimo cumpleaños. De 
aquella, la forma de celebrar el aniversario tan 
especial fue creando un nuevo proyecto de ani¬ 
mación para gozo de la multitud. Así fue como 
con ese motivo en el año 1999 se pusieron 
manos a la obra y empezaron a trabajar en la 
producción de dos nuevos OVAs, de 45 minutos 
de duración cada uno, que indagaban aún más 
en el pasado del protagonista Ryu para mostrar¬ 
nos los momentos de su vida en los que tuvo 
que enfrentarse contra sí mismo para evitar caer 
en el lado oscuro de La lucha. En concreto, el 
encargado de dirigir este anime fue Shigeyasu 
Yamauchi, un hombre de dilatada carrera que ya 
había participado en películas de Dragón BaLly 
de Saint Seiya entre otros, mientras que del 
guión se hizo cargo Reiko Yoshida, guionista a su 
vez de los OVA de Rurouni Kenshin. Un año 
después de empezar a gestar los dos epi¬ 
sodios se 
pusieron a la ven¬ 
ta en Japón por 
separado, concre¬ 
tamente el 26 de 
abril y el 24 de 
junio, bajo 
el nombre 
de Street 
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película se trata de una precuela de Street 
Fighter II. En ella vemos cómo el que derrotó a 
Sagat (jefe final del primer juego) y se convirtió 
en el flamante campeón del último torneo de 
Street Fighters se siente vacío por dentro, ya que 
aún después de cumplir la meta de ser vencedor 
del campeonato siente que no es muy fuerte, 
por eso ya no le ve sentido alguno a seguir 
luchando. Por si fuera poco, últimamente tampo¬ 
co logra dormir tranquilamente, pues cada vez 
más frecuentemente una sombra oscura se le 
aparece en su interior atormentándolo, la de 
Akuma [Couki-e n Japón), el asesino de su maes¬ 
tro, quien intenta atraerlo hacia el lado oscuro 
de las artes marciales, también llamado Hadou 
oscuro. Pero por si no tuviera suficiente con 
tener que luchar contra sí mismo para no ser 
absorbido por ese malvado poder, un día se pre¬ 
senta en su casa un chico desconocido llamado 
Shun que dice ser nada menos que su hermano 
pequeño. Pero las sorpresas no acaban aquí, en 
el torneo que se celebra en Japón y en el que 
Ryu se presenta como espectador, Shun dejará 
boquiabiertos a todos al lanzar el Hadou oscuro, 
motivo por el que un científico loco llamado 
Sadler, que está reuniendo a los mejores lucha¬ 
dores del mundo en su laboratorio financiado 
por Shadowlaw, se interesará por él y lo secues¬ 
trará. ¿Qué es lo que se propone Sadter con su 
siniestro proyecto? ¿Podrá Ryu rescatar a su 
hermano y controlar el reverso tenebroso de la 











































bastantes, como a Ken Masters, compañero de 
entrenamiento de Ryu que viene a Japón para 
ver a su amigo y de paso participar en el torneo 
que se celebra, o a Chun-Li, quien tras conocer 
al protagonista se unirá él en su peligrosa aven¬ 
tura. Otros que aparecen y que tienen algo de 
importancia son la italiana Rose, que se le apa¬ 
rece en el interior de Ryu usando sus poderes 
místicos para despejar sus dudas, o Sakura 
Kasugano, una chica alegre y llena de energía 
que se quedará alucinada tras ver la paliza que 
le da el famoso luchador a unos bandidos y 
comenzará a seguirle, como si de una fan se tra¬ 
tase; el resto de los que aparecen ( DhaLsim, 
Adon, Rotent...) apenas tienen diálogos y pasan 
bastante desapercibidos debido a que la pelícu¬ 
la se centra más bien en Ryu y su relación con 
su hermano Shun. Descontando el agradable y 
hasta bonito diseño de los personajes, que 
corrió a cargo de Umakoshi, y la correcta músi¬ 
ca de fondo, poco más hay para contar. Sólo 
aclarar que la nueva edición para coleccionistas 
que ha sacado Selecta Visión en abril es exacta¬ 
mente igual a las anteriores, con los mismos 
extras, quitando la caja de sobrecubierta con el 
nuevo diseño y los menús, que han cambiado de 
aspecto para mejor, el resto es todo igual. 


Si eres un amante del género de lucha y de las 
artes marciales en general y no conoces la 
serie, creo que le deberías echar un vistazo a 
Street Fighter Alpha; sobre todo ahora que 
tienes la oportunidad de conseguir la nueva edi¬ 
ción para coleccionistas. Para el resto de 
aficionados a la saga, nada, a seguir esperando 
el aluvión de novedades que seguro que saldrán 
en cuestión de meses para celebrar el 20 cum¬ 
pleaños del incombustible Street Fighter, y 
que siga la fiesta durante muchos años más. 


Lucha? Preguntas que deberéis resolver vosotros 
mismos. 

Visto lo visto, la historia parece tener miga sufi¬ 
ciente para dar de qué hablar porque tiene todo 
lo necesario para que el espectador no se des¬ 
pegue de la pantalla: un héroe inseguro que no 
se sabe si será consumido por la maldad, un her¬ 
mano que aparece de la nada y que guarda 
muchas sorpresas, el encuentro con el mal per¬ 
sonificado en Akuma y Sadter, muchos combates 
impresionantes... Por falta de ingredientes no 
será. Pero claro, dicho así parece que estamos 
frente a un anime que quita el sueño, pero no 
nos engañemos, esto sólo es la primera valora¬ 
ción. En realidad, si tenemos que ir más allá de 
lo dicho vemos que en el guión falla en algo tan 
esencial como es el ritmo. 

Para que nos entendamos, el 
ritmo es lo que le da a cual¬ 
quier relato una continuidad 
sin pausas que hace que se 
mantenga el interés de cabo 
a rabo, justo lo que le falta a 
este largometraje hacia la 
mitad del mismo, después 
de que Shun sea secuestra¬ 
do por Sadter, ya que a 
partir de aquí el argumento 
sufre un tremendo desliz 
en intensidad y la peli se 
vuelve más lenta y pesada. 

Menos mal que al final la 
emoción se recupera en el 
desenlace con el inevitable choque entre Ryu y 
Ken contra Sadter y su marioneta Rosanof, que si 
no... En el fondo, lo más seguro es que este pro¬ 
blema no fuera debido sólo a un guión algo 
deficiente sino también a que se juntaran los dos 
episodios en uno, porque seamos claros, el guión 
original no se pensó para un film entero, de ahí 


que se note tanto el bajón de calidad después de 
Las luchas del primer torneo y lo del rapto, justo 
cuando se termina el primer capítulo y empieza 
el segundo; en tal caso toda la culpa no sería 
sólo de Reiko Yoshida sino también de los mana- 
zas que hicieron el apaño. 

Sea como sea, lo evidente es que en ese aspec¬ 
to Street Fighter Alpha puede tirar para atrás 
a todos los que busquen un anime interesante. 
Pero bueno, aunque en eso la peli se eche un 
poco a perder todavía quedan algunas cosas a 
su favor que pueden tirar de otra clase de gus¬ 
tos, como por ejemplo la gran cantidad de 
acción que tiene a lo largo de los 90 minutos 
que dura. Ya, dicho así parece una broma, joer, 
qué va a tener sino una peli que está basada en 
un videojuego de lucha, 
¿no? Pues los tiros no van 
por ahí, bueno sí, un poco. 
Combates hay, pero muchos 
más de los que se podrían 
esperar, algunos sin sentido 
alguno. En esta película nos 
podemos encontrar con un 
verdadero fuego cruzado 
donde algunos personajes 
participan en una, dos, tres o 
incluso más batallas (como 
era de esperar La palma se la 
lleva Ryu) y en donde la espec- 
tacularidad de los movimientos 
y las técnicas especiales usa¬ 
das queda de manifiesto por el 
genial uso de unos planos muy bien pensados y 
unos sobresalientes efectos de luz, justo lo que 
andan buscando los amantes del género. Lo últi¬ 
mo que habría que destacar es el esfuerzo que 
se hizo para que salieran la mayoría de los per¬ 
sonajes de la saga, algo que fue imposible por 
lo corto del proyecto. Aun así se pueden ver a 
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El secreta de 
la piedra aaul 


En Nadia, la película, nos 
encontramos con dos partes bien 
diferenciadas, la cual no tiene 
por qué gustar a todo el mundo. 
Un poco de la serie y un poco de 
“novedad” es lo que nos 
encontraremos. 


explicaré más adelante. La serie, para 
aquellos que no sepan de qué trata, nos 
sitúa justo inmediatamente después de la 
Revolución Industrial. El mundo está sumi¬ 
do en una nueva era tecnológica a la cual 
el hombre no está acostumbrado, lógica¬ 
mente. Aparecen nuevas máquinas. Dentro 
de esta nueva era encontraremos a uno de 
los protagonistas, Jean, un joven científico 
el cual, por esas casualidades de la vida, 
se encontrará con la otra protagonista de 
esta serie, Nadia. Ella es una chica de 
color, a la que Jean seguirá por Francia. 
Esto no hace más que meterle en lío tras 
otro, ya que a Nadia la persiguen por tener 
una piedra preciosa, un amuleto un tanto 
especial. Nuestros dos amigos se sumergi¬ 
rán en una aventura tras otra con el 


> VRYRMOS POR PRRTES: 
LR SERIE 


¿Por qué hablar primero de la serie? Pues 
es bien sencillo. Para poder ver la película 
no es necesario haber visto la serie, pero 
quizás sí que vaya bien saber un poco de 
qué va, ya que dentro de la película hacen 
"muchas" referencias a la misma, quizás 
demasiadas referencias, pero esto os lo 




















Sukato-san 


que gran parte de la pelícuLa transcurre 
recordando lo que pasa en la serie, dema¬ 
siado tiempo. En estos recordatorios nos 
contarán Las aventuras de Nadia y Jean, 
como se conocen y todo lo que les suce¬ 
de es sus diversas peripecias. Algo que 
en definitiva Llega a hacer muy monótona 
y cansina, al menos para mi gusto, y es 
que yo no soy muy partidario de los 
flashback que hagan referencias a una 
serie o una película por la sencilla razón 
de que no todo el mundo ha tenido o ha 
podido verla y menos, con ese elevado 
tiempo. Este hecho confunde mucho más 
a todos aquellos que vean la película y no 
sepan de qué va la serie, te puedes per¬ 
der mucho dentro de la historia y, 
además, puede perder a un posible segui¬ 
dor. Por el contrario tengo que reconocer 
que Nadia me parece una de las chicas 
de anime más atractivas de las que he 
visto, pedazo de piernas más... Bueno... 
esto último entraría en la categoría de lo 
que más me gusta . 


objetivo de que nadie consiga el amuleto 
de la joven, entre ellos un hombre llamado 
Gargoyle, el cual mandará a sus esbirros 
tras ellos con la intención de apoderarse 
del amuleto y conseguir realizar sus pla¬ 
nes, lo que todo malo quiere; vamos, caos 
en el mundo. 


> CDNTINURNDD: LR PELÍCULR 


La historia ahora se nos sitúa dos años 
después de lo acontecido en la serie y 
haber derrotado al ejército de Gargoyle. 
Ahora Nadia está luchando por hacerse un 
hueco en el duro mundo de los currantes, 
siendo en aquella época algo conflictivo, 
ya que es un mundo machista, donde las 
mujeres deben servir el café o atender el 
teléfono antes que dedicarse al periodis¬ 
mo, que es la profesión a la que quiere 
dedicarse Nadia, ser la mejor reportera. 
Pero nadie le da una oportunidad hasta 
que por aquellas vueltas que da la vida, se 
ve involucrada en un tiroteo junto a un 
informador, quien en un principio no confía 
en ella. Nadia descubre que hay un com¬ 
plot en el país, están sustituyendo a 
personalidades importantes dentro de la 
política, el ejército, financiera... con robots. 
Todo esto es para provocar una nueva gue¬ 
rra mundial. Detrás de este complot está 
el Doctor Geigar, antiguo colaborador de 
Gargoyle. Por otro lado, Jean descubrirá en 
una playa a una chica que sufre de amne¬ 
sia y a la que ayudará. Esta chica tendrá 
mucho que ver en el desenlace de la histo¬ 
ria, el cual no queremos destripar... Por 
supuesto, nuestros amigos volverán a 
encontrarse, ya que Nadia intentará buscar 
ayuda en su amigo. 


Salvando la distancia del tiempo que se 
tiran haciendo estos flashback, el final 
puede ser bastante entretenido, sobre 
todo para los seguidores de Nadia y de 
Jean, pero sin caer en la repetición, 
podrían haber hecho una película sin 
estas repeticiones, ya que la historia en 
si da mucho juego (aunque no es nada 
nuevo el tema de la sustitución de gente 
importante por robots) y haberle sacado 
un jugo más interesante y haberse aho¬ 
rrado la inclusión de escenas, creo que 
tanto el guionista (Kaoru Umeno) 
como el director (Akira Aono)deberí- 
an haber pensado un poco en los 
fans de Nadia. Igual la solución era 
haber hecho una película de 50 minutos 
en vez de 90, hubiéramos quedado 
mucho más satisfechos. 


Sí, hay algo de esta película que no me 
gusta y el problema es que al fin y al 
cabo es mucho y muy importante: prácti¬ 
camente se la podrían haber ahorrado, ya 
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N° Licencia SGAE: SGAEHMV&M/35/581/06/80406 |A:rd 
KlllBill*SltVIOOS 70659 OASIS-LYLA 70640 

ANUNCIO COCACOLA 70449 DEPECHE MODE * PRECIOOS 70644 

CRAZY FRÜG * AXEl f 70465 MARIAH CAREY - SHAKE IT Off 70646 

SORAYA ARNEIAS * MI MUNDO SI TI. 70660 JAMES BLUNT * GOODBYE MYLOVER 70647 

SHAKIRA - IllEGAl (CARLOS S.) 70661 MEIANIE C - FIRST DAY 70649 

SERGIO R.-COMO CAMBIALA VIDA 70662 MADONNA - SORRY 70651 

MERCHE«ERAS TU 70663 GOOD CHARLOTTE * WE BELIEVí 70639 

MIRANDA ;* YO TE DIRE 70664 HOMBRES G - NO LO SE 70457 

KELLY CIARKSON - WALK AWAY 70667 JIMMY BAD BOY - BAILANDO 70458 

SODA STEREO • MU51CA LIGERA 70668 LOS PECES - MERODEANDO 70460 

MADONNA - F0R81DDEN LOVE 70669 CHAMBAO - POWTO A POKO 70444 

MIRANDA-DON 70670 HOOBASTAHK • DISAPPEAR 70445 

MALÚ - DIIES 70671 IGUANA TANGO - VOLVERAS 70446 

B08 SINCLAR - LOVE GENERATION 70635 SANTA FE - ESTO ES PAT1 70S34 

RAMMSTEIN - ROSENROT 70642 El CANTO DEL LOCO - CONTIGO 70466 

HJM - GONE WITH THE SIN 70645 GHEN DAY - «NG FOR A DAY 70471 

YING YANG TWIHS - WAIT 70648 EVANESENSE - HELIO 70474 

EL BARRIO-QUERIDA ENEMIGA 70652 RAMMSTEIN - ASCHE 70475 

EL CANTO DEL LOCO -BESOS 70655 MFTALUCA - HIT THE UGHTS 70476 

EROS RAMAZZOTTI - NO ES AMOR 7D6S7 USHER * CONFESSIONSII 70477 

EROSRAMAZZOni-NUESTRA VIDA 70658 AKON - MR IONE1Y 70478 

U2-CITYOF8UNDINGUGHTS 70634 FOOFIGHTER5- BEST OFYOU 70492 

BEYONCÍ • NAUGHTY GIRt 70638 BON JOVl - HAVE A NICE DAY 70499 
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C ”• A B-* E> í 11 *? 0 of¡ciai da I» famosa I 
s^o . Hí^ bailarina da etrip toase, fl 


buonay medirá tu insanio 
durante todo el juago. 
Tendrás la oportunidad 
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UiTU MESSEHGER EN TU MÓVIL JDESG ARGATELO Y GUATEA!!! ±ü 

envía MSG34 +espacio+ 2269u 7494 11 § j 
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Hl i f ÉÍ § r*/ v comenzar a chatearü! de messengeri 
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80704 Eduardo Manosiljeras 84327 Batüe 
M7nK T * , '“ 84321 Toklmekl no doukasen 

84295 Hlkari 
84290 To Zanarkand 
84300 Electric de Chocobo 
84277 Attack on dollet 
84280 Bernlty 
84329 Mazlnger Z 
84310 Jenova 
84312 Intro 
84316 SuteM dañe 
84322 ItoosN hito no tama ni 
84334 Tokl nial wap 

84269 Eyes on me 

84270 Groovy 
84273 100 mph 
84276 Catch you catch me 
84338 Otóme no poicy 


84724 El bueno, el malo y el feo 
80017 Misión Imposible 
84940 Saxo en Nueva York 
80143 La Pantera rosa 
84067 El Exorcista 
84231 Bar coyote 
84064 Darth WaderMarcha bnperl 
83883 Fraggla Rock 
85606 Ws de Amelia 
80108 Benny Hill '< 

83834 La abela maya 
80096 Pulp Flction % 


77762 Como el luisme no se entera 77222 Pedos y eruptos 
77166 Doctor Maligno 7 ®** 7 El Luí*mati«ne un orgasmo 

77251 Mensajeeeeeeeeeeeee 772 J? Esta sonando mi telefono 

77339 Tienes un mensaje nuevooooooo IZZ5? ?. ue P?* 8 ¡.".w? 

77)91 Mensaje del caudillo 

— SSSMT- 

77472 Que soy el telefono cogerme! JIJJÍ "» »"»nb 

«a ga¿rsi*»-aR 5 . cs asas* 

77786 Que píse neeeeeeeeeenol ¡2JÍ |oífi’ ,0 "° d#l Pa * l1a 

2S5 Smntfsír.r 1 telefon0 7,523 ^ aro contest * Wflol 

77650 Cerco policial 77838 reara nada es tontería 

77441 Es tu jefe para tocarte los huevos 71118 ToKe ?é,enfffoirerrte 3 
77386 Que poderto tengo en el corto 78321 Como me tocas los cojones 
77119 Bebe gracioso pechóle Pocholo 

77281 Cogelo que es tu camello 71324 Pozl tiene un orgasmo 

78868 Gol del Barpa 

77419 Por dios trata de cogerlo 7722 4 El bueno, el malo y el feo 

11* __ 7 7 fl fl* OahUa tuv 7 


89282 Amo a Laura 
89243 Sara 
89087 Caida libre 
89152 Por ti 
88715 Strlct Machine 
89303 Tiempo 
89241 Hay que volver 
89229 Dilema 

86973 Ella y yo 

89085 Rurrfcstom ps mi guarrera 

88015 Rakata 

85103 Baila morena 
85145 Pobre diabla 
85343 Noche de travesura 
85773 Yo soy tu maestro 
85992 Mayor que ya 
85609 Gata llera ¿£ 

84826 Dale don dale © 
85113 Dile 

85249 Hasta cuando Ss? 
85548 La vampiresa *§s 
88189 Rompe 

88016 Gasolina fas» 

84760 Obsesión W? 

85166 Amor de colegio &£ 
85465 Te quiero 


84346 Yakusokuwalranalp 

83737 Dragón BaBZ 
83754 Wngdom Hearts 
83739 Final Fantasy 

83714 Street Flghter 

83708 Resident Evfl 
83731 metal Gear Sold 2 

83738 Metal GearSoüd 

83756 Sonic The Hedgehog 

83757 Sonic The Hedgehog 
83767 Final Fantasy 4 
83741 Donkey Kong Country 
83744 Bubble Bobble 
83706 Worms 

83733 Resident Evll 2 
83736 Doom 

83709 Tomb Ralder 
83711 Super Mario 1 

83715 Syphoon Fllter 


80044 Rocky 

85894 Popcom-Anundo Cito 
85441 Vfcrano azul 
80194 Dirty Dancing Time ofLífe 
80048 El coche fenlailico 
83648 La familia Munster 
83901 Zorba el griego 
84440 El señor de los anillos 
80074 El cqutoo A 
80125 Morís! Kombat 
84437 Sbin Cftan 
85219 \fclkswagen Golf 
80174 Expediente X 
80082 La Pantera Roía 
80131 BulTyCazavamplros 
84660 SVW 

85083 Aquí no hay quien viva 
84206 Moon rfver 
80065 Friends 


¡¡ 77898 Cooa «I t.l.fono que me llevan preso ÍÍJi! 7 OT 1 C “° " ™ rl “ 

) 78870 Gdí del Madrid 771, j fiM *•* torrente 

77121 Es tu Jefe no lo cojas ll\\\ SE"®? 1 " ™ C0 B«- 

‘ 79033 Las drogas son malas i;]!! 

77593 Chaval coge el telefono ^f|¡ Gram»^ 

77895 Esta sonando el monomovll payo! 77152 Riña riña con vqt 

773M TÍSn° qUCeSt “ S0rmnd0 77 ” 3 Goodmoming Vletnam 

77334 GrttOdeTarzan 77172 Phenahnrr» 

77325 Nos hacemos únaselas 77267 SSSA 

79261 ^ w ? n robar r P í . 1 * 0 77177 8e ™ ««cuche o no? 

77 23 Que atauien me coja! 77632 Pepsl años 50 

78187 Es la hora de un brlconsejo 77214 Cedrilla 

77253 Soy el puto móvil 76263 Criatura Infernal 

78789 Joputa menuda zorra 77661 El gordo y el flaco 

' *“ J -‘ 77171 Houston we heve a probtem 


83728 Crono Trlgger 


77437 Cogelo de una puta vez 


tigre ijjj 


Como una mascota real 
pero no tan sucios, 


jeoft los TAMAGOCHI podrás % 
* jugar desde tu móvil. 

Mantén su tazón de alimentos ^ 
lleno y asegúrate que anda 
mucho para que esté contento.,, m 
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■ 2074 Sudoku 
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1180 Trivial Pursut Motile Edition 

1429 Monopoly 

1468 Mobidogs 

1438 Lemmings 

1267 Strlp Poker I 

1011 Siberian Strike 
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envía MUSIC74 + un espacio 
+el código de la canción al 781 

6927 Rutvbatom pa mi guerrera rtuteco 
423B Eras tu .VOKHE 

6151 No quiero verla mas estopa i 
3371 Te regalo cAJUoseAure 

6622 Mips dent lie * O P shawa 1 
4381 Lave generatlon bobs/tcíap 
3793 Lonely MCts 

388 5 You’re beautiful jaa^sswiít 
5670 Sony mxxtuA 

3714 Nada fue uu error con 

6674 Despierta edup/te 

4318 Soy gitano camapcuccuísla 7 ; 

2790 Trame DJMsrc y; 

U2 31er u<siuity qu 

5460 MI splnt fhes to you avtuEsmjasTAs S699 Helís 

4286 Como el agua cayakokcslaisia - 

6150 Besos elcaxtoorloco 

3678 Misión imposible msY wlmsioi 
2762 Sin ti no soy nada ■.«w.al 

4461 Noches de bohemia ua-.'aítapupea 
2625 Fee! ro&be mujams 

5457 Mi mundo sin tí BOfWAAmeiAs 
2180 Moonlight sltadow ¿mcuxnzo 
5399 La casa por el tejado frroYnr ,palos 
3740 Candy shop soc&r 

5613 El deseo es cosa de dos cmeu 
5066 Don T Cha k<s$ycat¡xxj.s 

2718 We are the champions cx<een 
5375 Hung up mcgwa 

4285 La leyeixla del tiempo casmoubs. 

2652 Cuando Zarpa el amor camela 
4290 No me crees el EfécipumPosA 

5447 Imagine JonHt£mod 

2726 Bohmian rhapsody cve& 

2834 The number oftlie beast^oxmxff 
4382 Wake up HuwoifF 

2620 Hey boy hey girl coemcal 
3809 Dame veneno uxcfiUMScmx 

5461 Ella y yo AmnwA 
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Pobre Diabla 
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Peralta [Cuntsis] 



mué 


deja todo para acompañarla a matar a su 
padre pese a que esto implique conver¬ 
tirse en un asesino. 


Mitsuba Maezono tiene un extraño sueño 
en el que aparece una niña rodeada de 
sangre {Yuri también lo tiene). En el metro, 
se le acerca una chica por la espalda, que 
no es otra qu eAnne, advirtiéndole de que 
le están siguiendo. Antes de reaccionar, La 
chica ha desaparecido y cuando se 
encuentra en la calle se percata que un 
hombre sigue sus pasos. Mitsuba, que al 
contrario de Yuri con su aspecto de empo¬ 
llón de la clase es un chico confiado de 
esos que con sus amigos dan palizas a los 
demás, persigue al hombre pero se 
encuentra de pronto rodeado de unos 
extraños individuos enmascarados que le 
atacan llegándole a herir con un cuchillo. 
Cuando todo parece perdido, aparece 
Anne. Antes de perder el conocimiento, 
Mitsuba puede ver cómo la chica se des¬ 
hace de todos los hombres con una frial¬ 
dad y facilidad pasmosa. Al despertar des¬ 
cubre que su padre y su hermana han sido 
asesinados y su única opción es unirse a 


Anne y Yuri para vengarse y descubrir la 
verdad de su pasado pues parece que los 
tres están unidos por su pertenencia a una 
secta religiosa. 


Diez años atrás, el grupo Kakusei, una 
secta religiosa, puso una bomba en el 
aeropuerto de Haneda convirtiéndose en 
un grupo terrorista. No obstante, parece 
que hubo una escisión en el grupo y desde 
entonces poco se sabe de él. La superin¬ 
tendente Nishikawa del departamento de 
seguridad pública n° 3 Lleva el caso. 
Informada de la existencia de Los tres chi¬ 
cos, su equipo se amplía con la incorpora¬ 
ción de la oficial Shouno, una idealista 
policía que sueña con salvar a los niños de 
la violencia. Además de la policía, un médi¬ 
co que trabaja en la yakuza y un cura se 
cruzarán en el camino de Anne , Yuri y 
Mitsuba. ¿Quiénes son realmente? ¿Qué 
es el grupo Kakusei? ¿Es Anne una asesina 
sin sentimientos? 


Yua Kotegawa es la autora de este Anne 
Freaks compuesto de cuatro tomos publi- 


Como i/ii/es determina coma 


Entre las novedades del Salón 
del Cómic de Barcelona, nos 
encontramos con un nuevo 
seinen publicado por Planeta: 
Anne Freaks, de Yua Kotegawa, 
de la que recientemente se 
publicó Une. 
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> MRRCRDOS PQR EL PR5ROD 


Yuri Kitagawa acaba de matar a su 
madre. 0 eso parece, pues se encuentra 
enterrándola cuando la voz de una chica 
le dice que no es un buen lugar para 
hacerlo. Asustado Yuri, intenta deshacer¬ 
se de La chica pero ésta le deja incons¬ 
ciente. A la mañana siguiente, además 
de ver a su madre muerta en la cocina 
(el sentimiento de culpabilidad hace que 
Yuri vea en diferentes momentos el fan¬ 
tasma de su madre), allí está La joven 
explicándole que ha borrado todas las 
huellas y se ha deshecho del cadáver de 
su madre. Ahora nuestro protagonista Le 
debe un favor y ya nada puede volver a 
ser igual. Anne, que así se llama la 
joven, es una asesina que pronto embau¬ 
ca al inocente Yuri. Enamorado de ella, lo 
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cados entre 2000 y 2002 por Kadokawa. 
Esta joven autora debutó en 1995 con 
Ottori Souza, su obra más extensa hasta 
el momento con diez tomos. Otras de sus 
obras han sido Arcana (2001), Une (2003) 
y Shíkeishu 042 (todavía en publicación). 



Su obra se ha centrado en el seinen con 
historias en las que el misterio y los ele¬ 
mentos sobrenaturales suelen hacer acto 
de presencia aunque en obras como 
Arcana no puede evitar introducir algún 
elemento propio del shojo. El dibujo de 
Kotegawa es de un trazo limpio en el dise¬ 
ño de personajes que contrasta con el 
barroquismo de algunas viñetas como ocu¬ 
rre en las visiones que Yuri tiene de su 
madre y algunas viñetas en Super 
Deformed para introducir pinceladas de 
humor. 

En Anne Freaks, Kotegawa nos plantea 
una trama llena de misterio alrededor de 
tres jóvenes que pertenecieron a una 
secta, un thriller en toda regla con algu¬ 
nos tópicos clásicos en su trama pero efi¬ 
cazmente utilizados. El hilo argumental 
de la secta y sus motivaciones no acaba 
de desarrollarse acertadamente quedan¬ 
do como una mera excusa para situar a 
los personajes, pues es en ellos en los 
que se centra la autora. Las dudas de Yuri 
sobre la moralidad de sus actos, las dia¬ 
tribas de la oficial Shouno tratando de 


salvar a los tres jóvenes, la frialdad de 
Nishikawa dispuesta a sacrificar todo 
para conseguir sus fines, la perturbadora 
personalidad d eAnne... son las relaciones 
entre personajes y sus comportamientos 
en los que Kotegawa se centra. Yuri es el 
narrador de la historia centrándose en 
sus dudas sobre el comportamiento de 
Anne y las decisiones que debe tomar 
creándole un conflicto entre lo que consi¬ 
dera correcto y lo que su corazón le dicta 
irracionalmente. Pero sobre todos ellos 
sobresale el personaje úeAnne : con su 
aspecto exterior dulce y su belleza, su 
frialdad y naturalidad en el momento de 
asesinar a alguien sumado a la atracción 
que ejerce en el resto de personajes 
hacen de ella un personaje interesante y 
perturbador. 

Aunque al final uno tenga la sensación que 
se ha desaprovechado parte del juego que 
podrían dar algunos elementos del argu¬ 
mento, Anne Freaks es una lectura 
amena con un tomo final con algunos de 
los mejores momentos de este manga que 
hacen valga la pena su lectura. 































































































































Planeta edita uno de los últimos 
fenómenos en Japón que ya 
cuenta con una película, una 
segunda parte en proyecto, una 
futura serie de animación, un CD 
de música donde diferentes 


Dos maneras de 
enFOcar la i/ida 


cantantes homenajean el manga, 
unos catorce tomos (hasta el 
momento) y hasta un videojuego. 
La culpable: Ai Yazawa. 


> RPRRTRMENTD PRRR DOS 


EL primer tomo de Nana sirve de presenta¬ 
ción a partes iguales de Las dos protago¬ 
nistas de esta historia: Nana Osaki y Nana 
Komatsu, dos chicas de 20 años que com¬ 
parten nombre pero son tan dispares como 
el blanco y el negro. 

Nana Osaki es una enamoradiza que 
sueña con ser La princesa que robe el cora¬ 
zón del príncipe azul. Ingenua e infantil no 
deja de enamorarse de todo hombre 
apuesto que ve, llegando a mantener una 
relación con un hombre mayor y casado 
que, como es de prever, Le romperá el 
corazón. Para consolarla está siempre su 
amiga y niñera Jun. Insegura de sí misma y 
dependiente en todo momento de los 
demás, cuando Jun decide ir a la escuela 
de arte Nana la sigue como un perrito fal¬ 


dero. Allí conocerá a Shoji, un amigo de 
Jun, y a Kyosuke. Los cuatro entablarán 
amistad. ¿Pero pueden ser solamente ami¬ 
gos un chico y una chica? Nana nunca ha 
trabado amistad con el sexo opuesto, un 
objetivo arduo teniendo en cuenta Lo ena¬ 
moradiza que es nuestra protagonista, así 
que os podéis imaginar por donde van los 
tiros en su relación con el sufrido Shoji 
(porque hay que ser un santo para sopor¬ 
tar sus pataletas y caprichos). 

Por su parte, Nana Komatsu es una rebel¬ 
de que toca en un grupo de rock. Una 
chica independiente de apariencia fuerte y 
dura aunque en el fondo se entrevé una 
chica más frágil de lo que muestra. Nana 
mantiene una relación con Ren, el bajista 
del grupo. Un bonito sueño que se disipa 
cuando el joven es fichado por un grupo 
de Tokyo y ella decide no seguirle y tomar 
las riendas de su propia vida. 

Ahora las dos Nana tienen 20 años y se 
dirigen a Tokyo en busca de su futuro. Un 
primer encuentro en el tren presagia el 
comienzo de una amistad que después se 


hace realidad cuando se ven abocadas a 
compartir piso. Dos personajes contrapues¬ 
tos, dos estilos de vestir, dos filosofías de 
vida, dos formas de comportarse, dos 
mujeres abriéndose camino en la vida. 


1 ¿SHCUD PRRR RDULTG5? 


El mercado actual está inundado por infi¬ 
nidad de shojos infumables con dosis peli¬ 
grosas de azúcar no aptas para diabéti¬ 
cos. Historias que retratan la vida de 
color de rosa con protagonistas prototípi- 
cas de una simpleza mental vergonzosa 
cuyo único objetivo es enamorarse del 
chico más guapo. El sueño de cualquier 
chica. La vida en viñetas... o la vida de 
alguna persona en el planeta, porque a 
mí me cuesta verme reflejada en ninguna 
de esas niñitas. Mi adolescencia no fue el 
argumento de ningún manga. Quizás es 
que yo soy aburrida, demasiado realista o 
demasiado crítica, pero no le encuentro 
diversión alguna a ninguno de los mangas 
shojo que hasta ahora se habían publica¬ 
do por estos lares, que en mi opinión se 
publicaban como setas sin demasiado cri¬ 
terio ante la demanda del público. 
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Aunque en algunos momentos uno estran¬ 
gularía a la histérica e hiperactiva de Nana 
Osaki (o Hachi, nombre que le da Nana 
Komatsu jugando con el significado de su 
nombre: nana= siete, hachi= ocho), nos 
encontramos ante un 
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> CQRRZONE5 LRSTIMRDQS 


RiBON MA5COT COMICS Cookie 


RIBON MASCOT COMICS Cookie 


Emulando a Scarlata O'Hara juré no vol¬ 
ver a intentar leer un shojo, hasta que 
rompí mi voto ante la curiosidad que me 
embargó cuando cayó en mis manos 
Paradise Kiss de Ai Yazawa. Descubrí 
que nos habían estado tomando el pelo, 
porque había shojo que podía salvarse de 
la quema. Ese toque realista, más cotidia¬ 
no, esas chicas más descaradas y rebel¬ 
des que deciden buscar su camino y 
demostrar que ellas tienen las riendas 
de su vida, ese toque cómico o esos per¬ 
sonajes vestidos como si cada día fuese 
carnaval (la moda se ha convertido en 
uno de los estandartes en el estilo de 
Yazawa) pudieron con mis reticencias. 
Vendí mi alma al diablo por culpa de Ai 
Yazawa y no tardé en hacerme con Nana. 
Está claro que no deja de ser un shojo, y 
algunos de los esquemas propios del 
género están ahí, pero la autora dota a 
sus historias de algo que se aleja de la 
ñoñería propia del género (no hacen falta 
cuatro tomos para que se den el primer 
beso ni una eternidad para que hagan 
"cositas"). Por algo sus obras dejaron de 
publicarse en la Ribbon y pasaron a revis¬ 
tas como Zíper y Cookie. 


manga recomendado para aquellos lecto¬ 
res hastiados del shojo o aquellos que 
piensan que la vida no es de color de rosa 
si no más bien predomina el gris. Sirva 
este artículo de presentación de una obra 
que requerirá nuestra atención en un futu¬ 
ro artículo más extenso. 
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Un hermoso expediente 


momento de la victoria, y debido a un curioso 
malentendido, Lum cree qu eAtaru le ha pedido 
matrimonio, y por alguna extraña razón, acepta. 

Desde entonces Lum se convierte en una 
constante en la vida del joven terrestre, trasla¬ 
dándose a vivir a su casa y espiando siempre 
que no se acerque a ninguna chica. La aparición 
de un grupo de fans de Lum en el instituto com¬ 
plicarán un poco las cosas al sufrido Ataru, que 
deberá soportar los celos de la extraterrestre y 
la envidia de sus compañeros, que lo convierten 
en objetivo de todo tipo de situaciones extrañas. 
Como diría aquel, la comedia está servida. 


y UNH RUTORñ CON ESTILO PROPIO 


Rumiko Takahashi, autora consagrada en nuestro 
país, nace en Niigata en el año 1957. Desde siem¬ 


pre sintió una especial atracción por el manga, y 
gracias a su buen hacer en el instituto de Niigata 
Cho consiguió el reconocimiento del público 
hacia los mangas de escuelas. En su primer año 
de instituto decidió que se dedicaría al manga de 
forma profesional. Dos años después publica lo 
que sería su debut en el mundo del manga: 

Katte na Yatsura, que ve la luz en el magazine 
que ella llamaría hogar durante el resto de su 
carrera: el Shonen Sunday. Entró en la Gekiga 
Sonjuku, prestigiosa escuela de manga regentada 
por Kazuo Koike (Crying Freeman, Lone Wolf 
and Cub) y trabajó de asistente de Kazuo Umezu 
(Makoto-chan). 

En 1978 comienza a dibujar Urusei Yatsura 
(Lum), que no acabará hasta 1987. Los primeros 
años son duros y están llenos de dudas, pero poco 


| ¿0s gustaría ser perseguidos por 
una alienígena de muy buen ver? 
Pues esa alien se llama Lamu, 
pero cuidado, esconde un par de 
trucos en sus cuer... 


Lum, la chica invasora nos cuenta la historia de 
Ataru , un chico algo salido y mediocre que cuan¬ 
do por fin consigue empezar a salir con Shinobu, 
la chica que le gusta, se encuentra con que debe 
enfrentarse a un "corre que te pillo" con una her¬ 
mosa extraterrestre llamada Lum . Si no consigue 
coger a la chica por los pequeños cuernecillos 
que sobresalen de sus cabellos, la raza de la 
chica destruirá el planeta Tierra, y para ello sólo 
cuenta con unos pocos días. Pese a los poderes 
de la chica, que vuela y es capaz de soltar descar¬ 
gas eléctricas, Ataru consigue atraparla tras arre¬ 
batarle la parte superior del bikini que viste. En el 


> UN CULEBRÓN INTERGRLHCTICO 

























































después, en 1981, La serie es animada y Rumiko 
pasa a ser una reconocida mangaka. A esta serie 
seguirían otras del mismo renombre o más, como 
Maison Ikkoku (Juliette je t'aime), Ranma Vz, 
One pound Gospel o la más actual, Inu Yasha. 

Pero no queda aquí todo el buen hacer de 
esta mangaka, sino que también se encuentran 
bajo su firma varios compendios de historias 
cortas, entre las que encontrábamos algunas 
románticas y cercanas al Shojo (Uno o dos), 
otras divertidas y atentas a las tradiciones (La 
tragedia de P) e incluso aquellas que rozan el 
género de terror y el suspense, como 
Mermaid's Forest (Ningyo no morí) y 
Mermaid's Scar (Ningyo no kizu); pero eso sí, 
siempre enmarañadas en esa multiplicidad argu- 
mental de la que la autora hace gala. 

EL estilo de Rumiko, quizá su punto más flaco, 
es un estilo fresco y desenfadado de personajes 
expresivos y decorados que se adaptan perfecta¬ 
mente al espíritu y al ritmo de La narración. Se 
observa sin problemas la ruta que ha seguido su 
obra, percibiéndose la mejora de su trazo desde 
aquellas primeras historias de El mundo de 
Rumiko o Lum, la chica invasora, hasta Las 
más cercanas Inu Yasha o La tragedia de P. No 
obstante, su dibujo nunca está fuera de lugar, y si 
bien el trazo que acompaña a Lum se puede cla¬ 
sificar de un tanto simplista (no olvidemos que 
han pasado dos décadas), esto queda perfecta¬ 
mente suplido por la acertada caracterización de 
los personajes y lo hilarante de las historias. 
Rumiko Takahashi es una autora todo-terreno 
capaz de enfrentarse a cualquier tipo de género. 


> ¡MRMR! HRY UN 

EXTRRTERRESTRE EN LR TELE 


Hablar del anime de Lum, la chica invasora es 
hablar de Mamoru Oshii y de su excelente tra¬ 
bajo como director y escritor de varios de los 


capítulos de esta obra. Mamoru Oshii nació en 
Tokyo en 1951. En 1977 se graduó en Bellas 
Artes en la Universidad de Tokyo Gakugei y 
mientras, realizó diversos trabajos para radio y 
televisión. Gracias a un anuncio comenzó a tra¬ 
bajar como asistente en la serie Ippatsu 
Kantakun, y tras unirse al Studio Pierrot, acaba¬ 
ría dirigiendo Lum. Su filmografía, que abarca 
tanto animación como filmes de imagen real, es 
tan extensa que nos ocuparía mucho tiempo y 
espacio, sin embargo no debemos dejar de men¬ 
cionar la que para muchos es su obra maestra: 
Nos referimos a Tenshi no Tamago (El huevo 
del Angel). En esta obra, una de las más crípti¬ 
cas y enrevesadas de un director ya de por sí 
críptico y enrevesado, cuenta con el apoyo de 
Yoshitaka Amano, autor, entre otros, de 
Vampire Hunter D, y de Los diseños de la saga 
de videojuegos Final Fantasy. Para aqueLlos 
que estén mordiéndose los codos, decir que fue 
comercializada en nuestro país, aunque eso sí, 
con más cortes que la mejilla de Kenshin, y con 
unos extraños insertos de imagen real que no se 
sabe muy bien de dónde salen. Si queréis una 
obra más reciente, podéis probar con Ghost in 
the Shell o Patlabor la película. 

Volviendo al anime que nos ocupa, Lum, la 
chica invasora, vio La luz por primera vez en el 
país nipón el 19 de Mayo de 1981 en el canal 
Fuji TV. Durante más de cinco años nuestros 
vecinos orientales pudieron ver y disfrutar de las 
aventuras de esta invasora de mal genio y enor¬ 
me corazón, que finalmente se despidió de ellos 
el 14 de Octubre de 1986 (un año antes de que 
Rumiko Takahashi diera por finalizado el manga). 

Aparte de aumentar el prestigio (y la cartera) 
de su autora, ofreció la oportunidad de ver a 
toda la plantilla de la serie en movimiento, y 
nos demostró que Mamoru Oshii (famoso por su 
sobriedad y profundidad) podía llegar a ser tan 


cachondo como el que más. No sólo llevaba 
más allá Las historias de la Srta. Rumiko, sino 
que además suavizó Levemente la personalidad 
de sus protagonistas para que cuajaran un poco 
más con el gusto del público. Así nos encontrá¬ 
bamos con un Ataru "algo" más amable, y una 
Lum "un poco" menos celosa. 

La duración total del anime, días de emisión 
aparte, abarca unos 195 capítulos que se dividen 
en 9 temporadas (y que además se supone que 
se han emitido en su totalidad en nuestro país). 
Para llevarlo a cabo contaron con los diseños de 
nada menos qu eAkemi Takada (está claro que 
esta serie está llena de nombres famosos). 

Posteriormente se realizaron seis películas, 
aunque debido a la copropiedad de los derechos 
de emisión en Estados Unidos (Animeigo poseía 
los derechos de cinco de ellas mientras que la 
restante estaba en rrianos de US Manga Corps.) 
a España sólo han llegado las que comercializó 
en occidente Animeigo, pues parece ser que 
Manga Films (encargada de su exportación a 
nuestras tierras) no vio conveniente pactar con 
la compañía de US MangaCorps. 

Estas seis películas son: Only You (Dir. 
Mamoru Oshii]', Beautiful Dreamer, dotada de 
una gran belleza, nos muestra a un Mamoru Oshii 
más intimista y familiar, aunque desgraciadamen¬ 
te aún no ha sido comercializada en España; 
Remember my Love (Dir. Kazuo Yamazaki, 
quien colabora con Mamoru Oshii en sus anterio¬ 
res trabajos con Lum); Lum Forever ( Dlr.Kazuo 
Yamazaki ); The Final Chapter (Dir. Tetsu Dezaki ); 
y ALways my Darling, la cual, por cierto, no 
acabó de convencer a Rumiko Takahashi. 

Asimismo se crearon nueve OVAs con una 
temática muy variada que iba desde un recorrido 
por la historia familiar de Shutaró Mendo hasta el 
contagio de una extraña enfermedad por parte 
del sufrido Ataru Moroboshi cuyo culpable es Ten. 
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R él le qustan grande 


En las siguientes páginas os voy a 
hablar de esta gran serie de 
fantasía heroica (es raro que en 
un dossier de fantasía heroica se 
hable de ello... ~ ^ u), aunque 
si esperáis magia, hechizos y 
magos que echan rayos por los 
ojos, mejor que paséis 
directamente a los artículos de 
Louie u Prphen (~ ~ no lo 
hagáis que éste ¡¡es mi primer 
artículo!!), aquí sólo encontraréis 
personajes más o menos humanos 
con sus caballos y sus espadas. 
Aquí empieza la historia de 
Gatsu... 


> ¿GRT5U? ¿Y ÉSE QUIÉN ES? 

Os había dejado con La intriga, ¿eh? 
Nuestro amigo Gatsu (también conocido 
como Gutts) es el protagonista de 
Berserk, un hombre fuerte y rápido, un 
poco cabezón y con una gran espada (que 
esperabais que Le gustara grande...), eL 
cuaL va recordando (y contándonos a nos¬ 
otros) su historia desde que no era más 
que un mocoso. Esto Lo irá haciendo 
mediante fLashbacks (sí, ya sabéis, esas 
escenas en Las que se está recordando 
algo) ¿Qué? ¿Queréis Leer más sobre 
Gastu? Bueno, vate, voy a ser caritativo y 
contárosla, pero recordad que Luego os 
pondré un examen;} 
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> DE DÓNDE VENIMOS Y 
R DÓNDE VRMOS... 

Pues nos vamos a La Baja Edad Media 
europea, donde los grandes castillos de 
piedra adornan el paisaje, donde todo Lo 
religioso era muy importante y La inquisi¬ 
ción castigaba con La muerte a Los que 
eran no-católicos acusándolos de herejes 
(y a mí no me importa, estaréis pensan¬ 
do...), en este periodo de tiempo transcurre 
toda La vida del bueno, o no tan bueno 
para algunos, de Gatsu. 

> ¿Y QUÉ PINTRMQ5? 

A esto quería Llegar. Nosotros no pintamos 
nada (jaja), pero Gatsu sí que Lo hace, y ahora 
os contaré su historia. Está ordenada crono¬ 
lógicamente, ya que La serie utiliza mucho el 
flashback y resultaría un poco Lioso si Lo 
hiciera de otro modo ( A _ A ). Gatsu es un 
joven guerrero solitario. Era hijo de una here¬ 
je (por eso he dicho Lo de La inquisición) que 
fue ahorcada en un árbol cuando estaba a 
punto de dar a Luz, y a pesar de que La mujer 
murió el niño nació igual y fue recogido por 
un soldado Llamado Gambino y su esposa 
Siss, aunque Gambino piensa que Gatsu es 


hijo del diablo. Gambino Llevaba al niño a 
batallas para entrenarlo y éste, a La edad de 
once años, ya era un formidable guerrero y 
estaba en condiciones de ir a su primera 
batalla sin tutor. Pero al volver victorioso de 
ésta, se encuentra con una desagradable 
sorpresa. Siss fue asesinada y Gambino, heri¬ 
do, fue perdiendo la cabeza. Se vio traiciona¬ 
do por las personas que estaban a su lado, y 
al final Gatsu acaba matando a Gambino 
(quien lo acusa de haber traído La maldición 
a la familia) en defensa propia. A causa de Lo 
sucedido, sólo confía en la espada (La Dragón 
Slayer), una espada de casi dos metros de 
Largo con la que ha estado entrenando y 
luchando toda su vida. El destino lo unirá con 
"La banda del Halcón", liderada por Griffith, 
un joven con grandes aspiraciones, que hará 
todo lo que esté en su mano para hacerlas 
realidad, y junto a éste emprenderá una 
larga campaña en la que tendrán que librar 
cruentas batallas. 

1 EL MRNGR 

Creado por un no muy conocido pero no por 
eso malo, Kentaro Miura, en 1988 se publicó 
en Hakusensha un episodio piloto, con 48 
páginas, llamado Berserk Prototype. Gracias a 
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La buena acogida de este piloto, Miura 
comenzó a señalizar su manga en 1990. En 
Japón, Berserk está compuesto por 24 tomos 
de 240 páginas y está entintado en blanco y 
negro, mientras que en España la serie ya 
tiene 9 señores tomos con la misma cantidad 
de páginas en una edición algo discutida 
sobre todo por las faltas de ortografía, pero 
que se perdona porque contaba con el redon¬ 
do precio de 6€ (si no lo queréis redondo 
5,98€), además, con el primer tomo regalaban 
también el primer tomo de Please save my 
earth, aunque obviamente a estas alturas ya 
es realmente difícil encontrar el primer tomo). 


en español (pero recuerda que lo de los fab- 
subs está mal). Una de las cosas que más me 
ha gustado del anime es su gran banda sono¬ 
ra, no me refiero al opening y al ending, com¬ 
puesto por Penpals y Silver Fins respectiva¬ 
mente, sino al resto de melodías y canciones, 
ya que evocan las sensaciones que provocan 
las imágenes: épica, intriga, reflexión... 


1 MI HUMILDE OPINIÓN 


Yo pienso que esta es una de esas series de 
obligada visión para todos aquello aficiona¬ 
dos al anime "serio" (digo "serio" porque, al 
contrario que en la mayoría de animes, no 
esperéis ver ninguna situación cómica porque 
no las tiene). A quien no le desagrade ver 
sangre y violencia en gran cantidad, seguro 
que Berserk te gustará, al menos un poco. 


y RÚN HRY MRS. 


Además del anime y del manga siempre 
podemos encontrar alguna otra cosilla de 
Berserk. En este caso, lo que más me ha 
sorprendido ha sido el videojuego de la ya 
difunta consola, pero siempre en mi cora¬ 
zón, Dreamcast. La consola de Sega disfru¬ 
tó de Sword of Breserk, un arcade en ter¬ 
cera persona (matar, matar y matar...). Un 
argumento totalmente independiente de la 
serie fue creado por Miura especialmente 
para Sword of Berserk. Se podría decir que 
el juego en España paso desapercibido ya 
que aún no había sido editado el manga- 
pero algo es algo ¿no?. 

También podéis encontrar en tiendas espe¬ 
cializadas, o Internet mismo, un art-book, 
unas cuantas figuras y una BSO (banda 
sonora original... supongo que ya lo sabí¬ 
as), que como ya he dicho antes es real¬ 
mente buena ( A _ A ) y yo la recomiendo 
mucho. Dicha BSO ha sido compuesta por 
Hirasawa Susumu, quien en el país de soL 
naciente es reconocido por sus trabajos y 
Los que vean el anime también acabaréis 
pensando como yo, mas os vale... 


y RLGUNDS PER5DNRJE5 


Griffith es el líder de la Banda del Halcón, la 
mayor banda de mercenarios de la época, y 
sueña con tener un reino propio que gober¬ 
nar. Gran espadachín y mejor estratega son 
las características que mejor definen a éste 
personajes movido por la ambición. 


Berserk está publicada en España por la edi¬ 
torial Manga Une, a quienes les dedico mi 
más sincero aplauso por haber dejado col¬ 
gada la serie por la mitad, cosa que a los 
fans de Berserk les habrá encantado (aun¬ 
que en parte se entiende después del follón 
que tuvieron con Otukuland). Nuestras fuen¬ 
tes (esto significa que en Manga Une nos lo 
han dicho pero ya veremos...) nos dicen que 
volverá a editar la serie desde el número 
uno corrigiendo los errores pasados (esto 
es, las faltas de ortografía, las onomatope- 
yas, algunos bocadillos). 


Kiaska; una chica entre mercenarios, eso 
dice todo acerca de su personalidad. Paso 
una infancia sumida en la pobreza con sus 
padres, es por esto que la vendieron a un 
aristócrata cuyas intenciones para con ella 
eran precisamente todo lo contrario a 
honorables, pero Griffith aparece para sal¬ 
varla, con lo que Casca se enamora y 
aprende a luchar para unirse a su banda. 


y EL RNIME 


Hay más, claro, como los compañeros de 
la banda, como el gigantón Pippin, el 
pequeño Jude o el poco amistoso Corkas, 
pero no hay espacio para más, se siente. 


¿Alguna vez habéis oído decir que eL anime 
son dibujos violentos? Pues esta serie Lo 
confirma, pero eso no significa que sea vio¬ 
lencia gratuita. La serie transcurre en la 
época medieval y, como es de esperar, hay 
espadas de por medio, y si quien juega con 
fuego se acaba quemando, quien juega con 
espadas se acaba cortando, por lo que os 
encontraréis con las sangrientas batallas 
características de dicho periodo, así como 
tácticas de guerra y conspiraciones. 


La emisión de esta serie en televisión comen¬ 
zó en octubre de 1997 en el cana Nihon TV, 
con un total de 25 episodios de unos veinte 
minutos de duración, y en horario de madru¬ 
gada debido a su alto contenido de violencia, 
lo que impidió una mayor audiencia. En 
España nunca ha sido emitida, pero si buscas 
en Internet la encontrarás seguro, claro que, 
como es lógico, estará en japonés subtitulada 



















HRCIENDO LHS PRESENTACIONES 


f 4 Bueno, bueno, bueno, ante todo me voy a presentar, soy Klaus, soy un chico 

de 2,10 m y lo más guapo que se ha parido en este mundo... venga va, fale, 
seamos sinceros desde el principio, mido 1,72 m., tengo 22 años y aficionado al anime, 
al maga no tanto, no me va mucho la Lectura. Soy de Barcelona capital y mi nombre no 
es Klaus, pero si queréis saber cuál es el verdadero tendréis que escribir e insistir mucho 
para que al final os lo diga. Por cierto, no tengo abuelas ni abuelos y no tengo novia, así 
que si no me lo digo yo, ¿quién me lo va a decir? Soy el más guapo del mundo. 

Pero bueno vayamos al lío, ya habrá días para más explicaciones. Para el primer día de curro 
he escogido dos cartas alazar, que nadie se extrañe que ni sean las más interesantes ni las 
más apetecibles... Y ya, para empezar, declaro inaugurada la sección. Que os aproveche. 


Pedro Sánchez (Sevilla) 


Pedro Sánchez (Sevilla) 


Nuestra amiga M a Luisa se queja de la revista, en 
concreto del número de páginas que tiene, dice 
que: "son demasiadas pocas páginas, deberíais 
aumentar su número y quitar las publicidades que 
estropean la revista". Por lo demás, dice que le 
gusta la revista y que sobre todo, le gusta La sec¬ 
ción de Anime Básico. La que no le convence tanto 
es la Xtrem, cree que es una sección algo "san¬ 
grienta" y a veces, subida de tono. 


Te responderé sobre el tema del número de pági¬ 
nas de forma sencilla, ya quisiera yo que la revista 
tuviera 100 páginas y a ser posible, con el mismo 
precio, pero por desgracia esto sólo depende del 
jefe, así que quejaros a él, a ver si os hace caso. 
Las publis es algo que no se puede quitar de una 
revista, es una parte que sirve para pagar los gas¬ 
tos que genera hacerla, con esto se paga parte de 
los gastos de imprenta, maquetador, a mí... pero 
bueno, esto es más complicado de Lo que parece a 
simple vista. Supongo que si se vendiese la revista 
como el Hola, Que Me Dices o Sólo Coches, segura¬ 
mente no estaríamos contemplando esta 
carta;) 


Sobre lo de hacer un artículo de 
lo cierto es que se hizo 


yy esta serie, 

Éf uno en su día, pero claro, eso fue en 
el número 3 si mi memoria no me 
engaña... veremos que podemos hacer 
con este tema. Si vemos que hay más 
personas interesadas en esta serie, 
cumpliremos vuestro deseo. Por el 
momento, te pondré una imagen del pro¬ 
tagonista, dedicada para ti. 


}ue te vaya bien este verano y que te sea 
leve la calor por tu tierra, porque las 
veces que he ido yo por vacaciones por 
aquella zona... no me he derretido por 
| que no soy de chocolate, que sino :D 


Sobre las secciones, gustos igual a colores: 
Piensa que intentamos abarcar todos vues¬ 
tros gustos... 
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> X-rS>£V 3: EVO 



El i/ideojueqD opicial 


Como es sabido por todos y 
todas, la película tan esperada 
de X-Men: La decisión final, que 
corresponde a la tercera entrega 
de la trilogía, fue precedida en su 
lanzamiento, por la aparición del 
videojuego de Z-Axis en 
colaboración con Activisión, X- 
Men.- EVO, el pasado 19 de mayo. 




Pertenece al género de acción y es distri¬ 
buido por Activisión. Debemos decir que no 
tiene modo on-line y que es recomendado 
para mayores de 12 años. A favor podemos 
decir que está totalmente en español. 

A diferencia de lo ocurrido con otros videojue¬ 
gos, con éste, lo que han pretendido y han 
conseguido, es realizarlo a modo de puente 
entre la segunda película y la tercera pero 
basado en unos meses después del final de la 
segunda parte. En esta nueva entrega veremos 
a Jean Grey transformarse en Fénix Oscura, 
ante la atónita mirada de sus colegas Lobezno, 
Hombre de Hielo y Rondador Nocturno. 

Entrando de lleno en el videojuego, podemos 
ver que jugamos con tres personajes diferen¬ 
tes en espectaculares enfrentamientos para 
salvar a los mutantes, cada uno de ellos con 
sus características y cualidades específicas. 
Personajes que van turnándose entre sí, 
dependiendo siempre de la misión a llevar a 
cabo en cada pantalla. Es decir, Lobezno es 


uno de los más poderosos, y muy fuerte y efi¬ 
caz en las peleas cuerpo a cuerpo, por lo 
tanto el control del mando aparte de sencillo 
está dirigido a conseguir buenos puñetazos, 
cabezazos, combos de Lucha feroces, etc. Con 
el Hombre de Hielo tenemos acrobacias, 
poder y agilidad, basadas en el elemento hie¬ 
lo (de ahí su nombre). Lanza trozos de hielo, 
apaga también con hielo el fuego, construye 
caminos donde no los había para poder 
Luchar o escapar, etc. Y por último, tenemos a 
Rondador Nocturno que, con sus asombrosos 
poderes de tele-transporte, podremos verlo 
moverse ágilmente y con mucha rapidez de 
un lugar otro, además de correr o saltar conti¬ 
nuamente, subiendo y bajando desde alturas 
enormes con la única contrariedad de que, 
está poco preparado para recibir golpes direc¬ 
tos de los enemigos, y por lo tanto su vida es 
corta. Cualidad a mejorar a lo largo de las 
misiones. Pero se destaca su gran agilidad. 

El juego es de lo más típico en cuanto a su 
estructura, ya que está dividido en tres 
niveles de dificultad y pasas de una misión 


a otra, hasta completar las 28 que compo¬ 
nen el total de la entrega, además de 
alguna extra que tendrás que desbloquear. 
Entre tanto, debes ir matando serpientes de 
fuego, hordas de enemigos y en alguna de 
las fases serás ayudado por algún colabora¬ 
dor secundario (Coloso o Tormenta por 
ejemplo) que responderá a tus órdenes. 

Al final de cada misión podrás mejorar las 
diferentes cualidades de cada personaje, 
proporcionándoles, más agilidad, mejor 
defensa, más rapidez, etc. En función de lo 
que notes que le falta. 

Musicalmente, utilizan partes del film y algo 
nuevo que, incluso no siendo destacables por 
buenas o bonitas, cumplen su cometido ani¬ 
mando lo necesario a lo largo del juego. En 
cuanto a idiomas, está totalmente traducido 
al español y permite disfrutar de las voces 
originales de la película de Hugh Jackman 
(Wolverine-Lobezno), Shawn Ashmore 
(Iceman-Hombre de Hielo) y Alan Cumming 
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(Nightcrawler-Rondador Nocturno). Hablando 
de los medios técnicos nos queda destacar 


y poco profundo en cuanto a exposición del 
juego y lo que yo critico personalmente, por¬ 


que es normalito, con efectos simples. Que 
no llama la atención por su espectacularidad 
de gráficos. Lo que sí mola es que para reali¬ 
zar el paso de una misión a otra, en lugar de 
poner escenas aburridas (como por ejemplo 
hicieron en el ESDLA) han utilizado escenas 
de cómic, muy bien Logradas por cierto. 

Como conclusiones, podríamos remarcar que 
a diferencia de lo que ocurre en otros video¬ 
juegos basados en películas, no sigue 


que creo que sería un campo que deberían 
incluir más y no lo hacen, es que no tenga 
modo multijugador. Creo que así los juegos se 
podrían disfrutar más y de diferente modo a 
como se hace con un sólo jugador. Pero en fin, 
creo que su nota final sería un bien (aceptable) 
y que Lo único que queda es que cada uno de 
vosotros lo juegue y opine por sí mismo. 

Por cierto, para acabar, debemos destacar el 
bonito título que acompaña al videojuego. En 



fielmente la historia del film, principalmente 
porque cronológicamente y como comenté al 
principio, empieza antes que la tercera parte, 
más bien parece una continuación de la 
segunda parte. Lo malo por hablar objetiva¬ 
mente es que a la hora de jugar se hace corto 


vez de buscar un nombre "adecuado", se han 
contentado y no han complicado nada a sus 
cerebelos y le han puesto: X-MEN: EVO. EVO 
hace referencia a El Videojuego Oficial, qué que¬ 
réis que os diga, algo patético, menos mal que 
el juego es diferente y si se lo han estrujado. 


ñ) $¡n&l de e&d& misión podréis mejorar l&s 
diferentes áOic'lid&des de, &&d& person&je 




















Sí, los rumores eran ciertos, lo 
cierto es que el estreno de esta 
tercera parte de la famosa 
trilogía X-Men se ha hecho 
bastante de rogar, tanto que, 
parecía imposible su estreno 
para el 2006. 


La decisión Final 


.¿gjjaBM -• w, / 

Logia sólo para su personaje que aprove¬ 
cha para reaüzaf|£on productora 

(así mata dos pájaros de un tiro). Y se 
habla que hay otra enproyecto para 
Magneto. 


Los rumores empezaron cuando, el direc- Maggie Grace, la rubia de la serie 

tor de las entregas anteriores se largó ''Perdidos" aceptó el papel para interpretar 

para hacer Superman Return^ llevándose a GataSombra, pero 

con él a gran parte del elenco de produc- zas de retirarla de la serie, por parte de los 

ción, guionistas, etc. Se le pasó el re&y&'at productores.; 

director, Matthew Vaughn, que abandonó ’ ale^|í 

unos 9 meses después del inicio del rodaje 

y, finalmente, culminó el proyecto Brett Hugh Jackman, en su papel d«rfl@e2Íio,jr < 
Ratner, quien paradójicamente era el que y* :áft*enaz<^on abandonar la trilogía si no 
en sus inicios iba a realizar Superman ? v cons¡cjerai2a*su guiyi injere§!nte, 

Retums. por el qae Atientan, le^ha^fetídCrninia tri- 


Estos rumores feleccionados de entre un 
pontón méiVque corren de boca en boca, 
'wtílWs seguidores de esta trilogía, dan 
vidilla a unos mutantes, que por lo menos, 
te despiertan cierta curiosidad en saber al 
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final, qué res.^Ua^. t|ntas idas y venidas 
de personajes y propuestas. Pero tranqui¬ 
los y tranauiias, el 26íe mayo pudimos 
verlo con nureátrot prp|ios ojos, en su 
estreno aquí^ España. 

| DE QUÉ VR ESTR 
TERCERR ENTREGR 

,yi ’ ,,w y " í 

En X-MEN: Lad&cisión final, el último capí¬ 
tulo de la trilogía cinematográfica "X-N/^en". 
Una posibilidlo de curación de La mutícjprú 
que sufren, amenaza con alterar el curso 
de la historia. Es la primera ocasión en la 
que los mutantes se enfrentan a una duda 
razonable... conservar lo que les hace úni¬ 
cos, aun sabiendo que les aísla y les 
aparta de los demás, o... por el contrario, 
renunciar a sus poderes y convertirse en 
humanos “normales". Como casi siempre 
ocurre, los puntos a defender son opues¬ 
tos entre sí, uno de los líderes mutantes, 
Charles Xavier, pide tolerancia. En el lado 
opuesto, encabezados por Magneto, creen 
en la supervivencia del más fuerte. Por lo 
tanto, ante estas divergencias, la solución 
es someterse a una última prueba que 
dará paso a la última de todas las guerras. 
De ahí, el título de: La decisión final. 

> PREGUNTRS 

□E LR VIDR MISMR 


los prejuicios actuales? ¿Es de cobardes o 
de valientes renunciar a la individualidad 
con la meta de encajar en la sociedad y 
evitar así ser perseguido? ¿El fin justifica 
los medios? ¿El poder es una bendición o 
una maldición? Si te animas, intenta razo¬ 
nar una respuesta elaborada. 

1 LOS PERSONRJES __ 

Lobezno, Tormenta, Magneto, Xavier, Jean 
Grey, Pícara, Mística, Cíclope, el Hombre 
de Hielo, Pryros y Coloso repiten sus pape¬ 
les, es decir, son los mismos que en las 
anteriores entregas. 

Los nuevos rostros para esta última entre¬ 
ga son: 

Kelsey Grammer en el papel de Doctor 
Henry McCoy o la Bestia, papel de un 
genetista muy inteligente, dotado por 
mutación de una habilidad física yína agk 
lidad sobrehumana. El cual se somete a un 
experimento propio manteniendo poste¬ 
riormente sus cualidades y, además, 
cubierto de pelo azul de animal. 

Vinnie Jones es el forzudo Juggemaut, 
Ellen Page, Kitty o GataSombra, cuya apor¬ 
tación es la de ser capaz de atravesar la 
materia sólida. Ben Foster es Ángel o 
Warren Worthintong III, que dotado de 
unas alas, tiene la condición de volar. 


Michael Murphy es Warren Worthintong, 
padre de Angel y el cabecilla en la búsque¬ 
da de la cura para su hijo motante. 

Éstos son los que consideramos de mayor 
trascendencia dentro del argumento de la 
película, por supuesto hay algunos más, 
pero que por su escasa aportación a la 
misma, tos obviaremos. 

j > EL DIRECTOR 

También es una cara nueva para la última 
puesta en escena esa tercera entrega. 
Dirigida por Brett Ratner es conocido por 
estos antecedentes: “Hora Punta" y la con¬ 
tinuación de “El silencio de los corderos". 

, > LR DESPEDIDR __ 

Habiendo tenido la oportunidad de ver la 
película, os puedo decir que es apta. Con 
un desenlace previsible y más teniendo 
en cuenta la personalidad de uno de los 
personajes, que por muy duro que sea, 
cúando llega el momento, uno puede 
hac^cosas que jamás se está prepara¬ 
do, Con. alguna que otra cagadilla visual, 
no nos dejarán impasible algunas de sus 
escenas y unp música a la altura de las 
anteriores entregas, no pasará a la histo¬ 
ria como una de las mejores bandas 



Si miramos en lo más recóndito del guión y 
de los temas tratados en dicho film, nos 
podrían asaltar una serie de preguntas, 
¿por qué no? No es malo reparar un poco 
en ellas e intentar reflexionar en sus res¬ 
puestas, hablamos por ejemplo de: 

¿Podría ser el conformismo el antídoto a 
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Un mes más, y ya van diez, os doy la bienvenida a esta sección cargada de 
emociones donde nos pondremos en contacto con lo mejor de la historia japonesa. 
En esta nueva entrega ya dejamos en el pasado la leyenda y nos adentramos por fin 
en la cruda realidad: a la inesperada caída de los Minamoto y el ascenso del clan 
Hojo le tenemos que sumar la llegada a costas niponas de la temible horda dorada 
de los mongoles; todo Japón tiembla, y no es para menos. 


Guerras, persecuciones, sangre y sufrimien¬ 
to ¿Qué justifica tanto dolor? ¿Qué convier¬ 
te a las personas en seres inhumanos 
capaces de causar tantas desgracias? 
Simplemente el poder. Minamoto Yoritomo 
ya tenía lo que quería: se había vengado de 
los Taira y sus aliados y los había destruido, 
pero no fue suficiente. El poder y los celos 


lo corrompieron y enseguida hizo matar a 
Yoshitsune , un héroe para el pueblo, un 
hermano para él, pero también una posible 
amenaza para sus grandes ambiciones. 
Resuelto el problema enseguida extendió 
sus zarpas a Noriyori, su otro hermano, y 
acabó injustamente con su vida poco des¬ 
pués de ser nombrado shogun (una especie 


de dictador militar). Entonces Yoritomo , ya 
sin sus fantasmas, se dedicó a gobernar 
tranquilamente el país desde la nueva capi¬ 
tal política, Kamakura, hasta que en extra¬ 
ñas circunstancias cayó de su caballo 
durante un desfile y murió; era el año 1199. 
En cierta manera, podemos decir que en el 
fondo se hizo justicia por el hecho de que 
el hombre que había acabado con la vida 
de tan grandes samuráis, como Yoshitsune 
y Noriyori terminó sus días de una forma 
bastante ridicula, tratándose de un perso¬ 
naje de su talla. Ironías de la vida, 

Pero no nos desviemos. Lo importante de 
esta historia no es la muerte de Yoritomo , 
sino su nombramiento como shogun per¬ 
manente. En ese momento, algo cambió 
para siempre en el corazón del país: ya no 
será la corte imperial con sus maniobras 
políticas quien gobierne Japón, no, de 
ahora en adelante serán los samuráis quie¬ 
nes lo hagan, y su poder se basará en los 
ejércitos, no en relaciones imperiales con 
familiares, tal como vinieron haciendo los 
Fujiwara y los Taira. Por su parte el empe¬ 
rador tampoco se libró del cambio al con¬ 
vertirse en un simple testaferro del sho¬ 
gun; hasta 1868 con la Restauración Meiji 
no recuperará el poder. 


> UNR CORTR EXISTENC1R 


Cierto es que los Minamoto se habían 
hecho con el control del gobierno con 
mucho mérito, pero eso no evitó sin embar¬ 
go que la alegría no les durara mucho. 

Nada más morir Yoritomo, su viuda, la bella 
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Samuráis cruzando el muro para rechazar la Invasión mongola 


Masako, que pertenecía al clan Hojo, hizo 
unos cuantos apaños para que tos miem¬ 
bros de su familia se convirtieran en shikken 
o regentes del shogun, estando su hijo 
Minamoto Yoriie en el cargo. Obviamente su 
plan era que los Hojo tuvieran todo el 
poder, pero sin hacer daño a su hijo ni al 
shogunato. Sin embargo, el asunto se le 
acabó yendo de las manos y los Hojo empe¬ 
zaron a urdir toda una serie de conspiracio¬ 
nes y asesinatos bien pensados que acaba¬ 
ron no sólo con Yoriie e n 1204, sino también 
con Sanetomo, segundo hijo de Masako, 
que murió asesinado en 1219. Así fue como 
tras tres shogunes Minamoto esta célebre 
familia desaparecerá trágicamente de la 
historia, quedando para siempre en el 
recuerdo de la gente por sus heroicas histo¬ 
rias y leyendas. Ahora serán los Hojo los 
que lleven tas riendas del país, pero no 
como shogunes, sino como regentes. 


enemigo y ver su capacidad, táctica que ya 
habían utilizado en sus campañas por el 
continente asiático. En el lugar ya les esta¬ 
ban esperando un pequeño ejército de 
samuráis emboscados, quienes al verlos 
los recibieron con descargas de flechas 
para hacerlos retroceder al mar sin mucho 
éxito. Al llegar la noche, se desató una 
enorme tormenta que destrozó gran parte 
de la flota mongola que permanecía ancla¬ 
da, causando más de 10.000 muertos, lo 
que provocó que los supervivientes reem¬ 
prendieran rumbo a Corea. Al final, la 
culpa de la retirada de los mongoles la 
tuvo el tiempo, no los japoneses. 


Oriente Medio fue tan bestia que aún hoy, 
después de tantos siglos, todavía pueden 
verse las secuelas de su paso por esas 
en forma de pobreza. Su brutalidad 


zonas 

a la hora de sacrificar parte de tos pueblos 
que iban conquistando explica también el 
recelo que tienen los rusos hacia los 
extranjeros hoy en día, debido al trato que 
recibieron de los mongoles. 


Los años pasaron lentamente y el gobierno 
de los Hojo consiguió mantener una paz y 
una calma relativamente estables por todo 
el país durante más de medio siglo. Los 
conflictos hacía décadas que no se producí¬ 
an, y por todos lados se respiraba cierta 
tranquilidad. Fue entonces cuando en 1266 
y 1268 llegaron a Japón dos delegaciones 
enviadas por Kubiai Khan, el líder de los 
mongoles, en los que se exigía a los japone¬ 
ses que le reconociesen como jefe supre¬ 
mo. La reacción de los Hojo fue de sorpresa; 
al fin y al cabo un extranjero quería quitar¬ 
les el poder que ellos tenían después de 
deshacerse de los shogunes Minamoto. Por 
mucho que Kubiai fuera un personaje muy 
poderoso no iban a consentir eso. 

A estas alturas cabe decir que los mongo¬ 
les no eran moco de pavo. Sus métodos de 
lucha y su crueldad hicieron que este pue¬ 
blo nómada que vagaba por Asia se convir¬ 
tiera en el más terrible y potente de cuan¬ 
tos ejércitos había en el momento. De 
hecho nada los frenaba en su avance hacia 
su objetivo: ciudad que encontraban ciu¬ 
dad que destruían, causando el terror en la 
zona y asesinando a sus gentes. El impacto 
de sus métodos en algunos lugares como 


Éstas y muchas otras lindezas las pudieron 
comprobar los japoneses en sus propias 
carnes cuando el nieto del famoso Genghis 
Khan envió un ejército a Japón en 1274 
como respuesta a la negativa del clan Hojo 
de someterse a su voluntad. La verdadera 
prueba de fuego para los samuráis acaba¬ 
ba de empezar. Tras algunos éxitos en las 
islas de Tsushima e iki, el ejército mongol 
acabó desembarcando en la Bahía de 
Hakata, donde hoy se encuentra la ciudad 
de Fukuoka. Cabe decir que no se trataba 
de una gran fuerza, sino más bien de una 
avanzadilla para reconocer las fuerzas del 


En esta primera incursión ya se pudo com¬ 
probar la enorme diferencia que había 
entre las dos fuerzas. Las tácticas de com¬ 
bate mongolas no se parecían en nada a 
las niponas. Los mongoles eran una fuerza 
disciplinada donde el honor personal no 
significaba nada, lo que impactó a los 
samuráis, pues ellos tenían una concepción 
de la lucha distinta. Para ellos un combate 
como diox manda se basaba en el honor 
entre guerreros. Los samuráis que iban a 
una batalla anunciaban su herencia, haza¬ 
ñas y valor intentando encontrar a otro de 
igual dignidad con el que luchar cuerpo a 
cuerpo; la lucha en un ejército organizado 
no era importante. Otro punto que sorpren¬ 
dió a los samuráis era el ver lo avanzadas 
que eran las armas usadas por los mongo¬ 
les. Comparado con el arco largo japonés 
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Muro construido como defensa 
ante una futura invasión riftmg 
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La segunda invasión se 

organizó en 1281, luego 

de que Kublai conquistara 

la totalidad de China. De 

esta vez sí que se envía- ^ 

ron muchas más tropas ' 

que en la primera vez. La < 

numerosa flota partió ^ 

desde China meridional y á 

septentrional llegando a ^ ^ 

dos islas de la Bahía de / - 

Hakata, una de las cuales, 

Shiga, estaba unida al ^ 

continente por un pedazo 
de tierra. Será desde este 
punto desde el que los 
mongoles atacarán repeti¬ 
damente a los sufridos 
japoneses, que estaban 
parapetados tras un gran 
muro de piedra construido 
para la defensa. Viendo el panorama casi 
se podía decir que la suerte de los japone¬ 
ses estaba echada, aunque dieran su vida 
por Japón su inferioridad técnica y estraté¬ 
gica era bastante importante, de nada ser¬ 
vían los ataques que hacían en su deses¬ 
peración por librar a Japón de la marea de 
Kublai Khan. Para colmo, encima de que 
estaba su situación muy al límite se ente¬ 
raron de que pronto sus enemigos recibirí¬ 
an más refuerzos por mar. Necesitaban un 
milagro para evitar el desastre y que la 
población del país fuera masacrada, al 
igual que ocurrió en todas las zonas que 
se resistieron a ser conquistados por la 
horda dorada. Y el rayo de luz llegó. La 
lucha se había prolongado tantos meses 
que llegó la época de las lluvias y los vien¬ 
tos huracanados. En un tifón extremada¬ 
mente violento casi todos los barcos mon¬ 
goles fueron arrastrados y hundidos por 
las enormes olas. Lo que se bautizó como 
kamikaze (el viento de los dioses) no pudo 
haber llegado en mejor momento. ¡Japón 
se había salvado de pura chiripa de ser 
barrido por la poderosa caballería y artille- 


Ei kamikaze 


el arco compuesto mongol le daba cien 
vueltas en potencia y versatilidad. Además, 
éstos usaban armas con pólvora, las mortí¬ 
feras granadas con metralla, algo nunca 
visto hasta el momento por allí. Por no 
hablar de los "trebuchets" de tensión, unas 
catapultas que arrojaban piedras enormes. 
Si a esto le añadimos la densa lluvia de fle¬ 
chas que disparaban los mongoles, a dife¬ 
rencia de los solitarios proyectiles a larga 
distancia que lanzaban tos japos, pues ya 
os podéis imaginar la pesadilla que les 
tocó vivir a estos últimos. 


ría mongola! Los pocos supervivientes que 
lograron llegar a las playas fueron asesi¬ 
nados o capturados para ser vendidos 
como esclavos, otros en cambio pudieron 
regresar al continente. 

Sin embargo, a pesar de las terribles pérdi¬ 
das en esta segunda campaña, el Gran 
Khan todavía no tenía su última palabra y 
quería volver a lanzar una tercera ofensiva. 
Sólo la oposición de sus súbditos a la ¡dea 
y su muerte impidieron que se llegara a 
realizar la tercera invasión. Con todo, a 
Kublai Khan no debió pesarle mucho el 
que no pudiera conquistar Japón, pues 
tenía un enorme imperio a sus espaldas. 

Sin embargo el mito mongol de la invenci¬ 
bilidad había quedado seriamente perjudi¬ 
cado en toda Asia. 


"La horda de tos Tártaros es infinita 
Cuando uno muere, otros diez saltan del 
infierno de donde el anterior procedía 
Cada uno de ellos tiene cabeza de perro y 
lleva suficientes armas para tres o cuatro 
guerreros 

— Benedicto el Polaco , escrito en 1240 
(refiriéndose a los mongoles) 


El -túmulo mongol- levantado 
en el lugar donde se echaron 
los cadáveres mongoles al mar 
















Pues nosotros no te uamos a enseñar a dibujar 
a smn-cnan naciendo de las suyas, 
ni a GoHu ni sus amigos en sunersayan. 
ni a Bunny Tsuhino transformándose, 
ni cómo se hace una cara... 

v. 

esn lo dejamos en tus manes 

1 ? * • a ■ £!**-*■ ' • r 

: ;-T . . '•'‘a*"- 

Olvídate de las engorrosas bolsitas con 
lápices.gomas. rotring. pinturas... 
ydeios engorrosos tubos o carpetas 
* para lleuar las dichositás hojas dih-ák 

\ nosotros uamos a tener er morro de regalarte 
‘ la herramienta para aue aprendas a dibujar... 


Dibuja a tu personaje íauorito de la forma más original aue se te ocurra, 
caricatura, so.:, o como te parezca, a mano alzada o por ordenador, 
pero eso sí. sin calcar ni copiar, que eso es trampa 
v mándanoslo enel típico u engorroso papel o gragado en un CD-ROM 
' f con todos tus datos (nombre, dirección, man, edad, ten...). 

si es quieres recibir el premiófa la siguiente dirección: 

f * 

Animedía - Sorteo Dlbujín 
A Pasaje Mercurí s/n ñaue 12 

// 08940 Cornelia de uooregaí (Bcn) 


Hacemos el sorteo el I5.de septiembre, 
asi que siWtudias, aprueba los eKámenes, sino, 
no tendrás tiempo para^hacer el mejor dibujo 
durante el mes de agostóles) es que somos...). 


Características de Graphire4 

Tiene una resolución de 2000 ppp, 512 niveles de sensibilidad a la presión, lo que permite trabajar 
píxel a píxel con fotos.digitales. Dispone de conexión USB y funciona con Wfadows 98SE, ME, 2000, 
o posterior y con Mac OS ?> Mac 10.1.5 o posterior. Necesita-Dispositivo: de-CD Rom 
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2 N-iAGEOG PANASONIC GSO. G51E. G51M. G60. G70, GD67. GD87. X3Q0. X60, X70, PHILIPS 550, SAGEM MY-V55. MY-V65. MYX-2. MYX-5. MYX-6. MYX3-?. 

CW. 0788 1588.1788. P705. S3O0. SGH-E700. SGH-E710. SGH N620. SGH-S100 SGH S50O. SGH-T10O. SGH-T40G. SGH-V200. SGH X600, X100.X400 Z105 
' S*'* 5315 6X28 GX» A57. A60. C60. C62 C65. CF62. CX65. IY155. Z15, SONYERICSSON K700I. P800. P900. T610, T618 T630, Z1O10 . 2 200, Z60B 

* c ** eSi ' : ALCATEL 132 531 535. 715.735. 7351. 756. LGG3100 G4050. G53O0I. G5310, G5400. G5410. G7020, G7030, G7050, G7070. G7110.G7120, 

WQHOLA C335. CS58. C658. MPX2O0 V220 NOKIA 3100 3120. 3200 3220. 3300. 35101. 3650 3660. 5100, 5140. 6100. 6200,6220, 6230. 6600 6610, 66101 
íc-i f ¿:1 7H 721B .-í58. 725® 7600. <610. 7650. 7700. 89101 N-GAGE. N-GAGEQO, PANASONIC G50. G61E. G51M, G60, G70. G067. GD87 X300.X60.X70. 
* U 355 538, 558. 322.825 P535. SAGEM MYX-2 MYX-5. MYX-6. MYX3-2. SAMSUNG C100. D700.1500.1700, P705. $300. SGH-E700. SGH-E710, SGH-S100. 
*-7 > ■TW SGHAeS8.X108.X400.Z185. SHARPGX10. GX15. GX20 GX30. SIEMENS C62, CF62. CX65, M46, M65, S55. SL55. ST60, SX1, U10. U15. 

' " ** ***?- T6 *J5* 21 *ü - Z2M TEMAS (7372 4 SMS) NOKIA 3220. 6170,6260. 6600, 6630.6670. 7260.7270.7280. 7610. MOTOROLA: C385, 

. .. ¡.*1 «68C SIEMENS C65. CX65 M65 S65 CHAT AL 7372: VALIDO PARA TODOS LOS MOVILES Y TODAS LAS COMPAÑÍAS 




























































































































































insraraMECD-ROm 


REQUERIMIENTOS 

Windows 95 o superior. 

8 Mb de memoria RAM (16 Mb recomendado). 

Unidad de CD-ROM. 

Tarjeta gráfica con resolución mínima 640x480 a 256 
colores. Se recomienda 800X600 con más de 256 col. 
Se recomienda tarjeta de sonido. 

Para utilizar los protectores de pantalla, iconos y panta¬ 
llas de inicio se incluyen programas que facilitan las tare¬ 
as de instalación, pero es recomendable que revise el 
manual de Windows en lo referente a estos temas. 

CÓMO EJECUTAR ANIMEDIA 

El programa de Animedia aparecerá automáticamente al 
introducir el CD-ROM en el lector. En caso de no tener 
habilitada esta función en Windows o para hacer una 
instalación manual debe usar la opción Ejecutar del 
Menú de Inicio y a continuación escribir D:\ANIMEDIA.EXE 
(donde D es la letra de su unidad de CD-ROM) 

CÓMO USAR ANIMEDIA 

El CD-ROM de Animedia está organizado por secciones. 
Para cada sección hay un botón a la derecha de la pan¬ 
talla , y una lista con elementos disponibles a la izquier¬ 
da. Pulsando en el botón de la sección cambiamos a 
una nueva. Moviéndose por la lista de elementos se rea¬ 
liza la selección. Una vez escogido el elemento que que¬ 
remos ejecutar, hay que pulsar el botón de ejecutar 
(flecha) o hacer un doble "click" con el ratón. 

Las secciones del CD-ROM de Animedia son las 
siguientes: 

Música 

Canciones y melodías de vuestras series favoritas. 
Muchos de estos archivos usan el formato MP3. Para 
utilizar este formato, es necesario instalar programas 
adicionales en el ordenador. Los programas los podrás 
encontrar en la sección Varios del CD. 

Vídeo 

Fragmentos de vídeo en formato digital. Para algunos 
vídeos es necesario instalar programas disponibles en la 
sección de Varios. 


cambiar la imagen y el botón en forma de cruz permite 
volver a la pantalla de selección. Pulsando en el conta¬ 
dor que indica la imagen actual, podemos introducir el 
número de la imagen a la que queremos ir. 

Si la imagen es más pequeña que la pantalla, pulsando 
con el botón izquierdo del ratón, la imagen se adaptará 
a la pantalla. Si es más grande podremos movernos por 
la misma arrastrando el ratón. 

Si pulsamos el botón derecho del ratón, aparecerá un menú 
que permite ajustar diversas opciones de visualización, 
guardar la imagen, mostrar las imágenes automáticamente 
y escuchar la música incluida en el CD mientras visualiza¬ 
mos las imágenes. Es posible usar las teclas de cursor o la 
barra espadadora para cambiar de imagen. 

Varios 

En esta sección incluiremos, entre otros, aplicaciones 
necesarias para ejecutar otras secciones del CD y tam¬ 
bién otras relacionadas con el mundo de Animedia. 

Hay algunos programas de esta sección imprescindibles 
para ejecutar los vídeos y canciones de otras secciones de 
Animedia. Es recomendable instalar Media Player para soni¬ 
dos y vídeo. Para navegar por las Webs del CD hay que ins¬ 
talar Netscape Navigator o Microsoft Internet Explorer. 

MULTIMEDIA 

Para poder utilizar los archivos de vídeo y sonido de 
Animedia hay que instalar programas adicionales en el 
ordenador. 

Formato MP3: 

El formato MP3 permite reproducir archivos de sonido 
con una gran calidad. Para poder reproducir estos archi¬ 
vos es necesario instalar Media Player o WinAmp, inclui¬ 
dos en el correspondiente apartado del CD. 

Archivos de vídeo: 

Existen multitud de formatos de vídeo. Para poder 
visualizarlos correctamente se recomienda instalar 
Media Player, Indeo 5, QuickTime y DIVX (incluidos en 
el CD). Para los de música se recomienda instalar el 
programa WinAmp incluido en el CD. 

Para cualquier consulta técnica escribir una carta a la 
dirección de la revista o mandar un e-mail a: 

animedia (ftareseditorial. com 


Imágenes 

La lista de esta sección muestra las diferentes coleccio¬ 
nes de imágenes disponibles en el CD-ROM. Escogiendo 
una de ellas, aparecerá la pantalla de visualización de 
imágenes. Las flechas del panel de control permiten 


NOTA IMPORTANTE 

Por favor, antes de devolver algún CD supuestamente 
estropeado, leed atentamente estas instrucciones y, llegado el 
caso, comprobad que en otro ordenador tampoco funciona. 
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animedia@areseditorial.com 


(Incluye dossier Samuráis) 
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Si, deseo suscribirme a Animedia y recibir la revista durante un año (doce números) a partir 
del número por el precio de 40,24 C 


Para suscribirte, envía este cupón recortado o fotocopiado por correo a: Revista ANIMEDIA, ARES Informática, Pasaje IL 
Mercuri s/n, nave 12, 08940 Cornelia de Llobregat (BARCELONA). También puedes hacerlo mediante fax, 

□I 902 19 72 63, llamando por teléfono al número 902 19 72 64 o por mail a su sen pc¡ones(a)a resediforial.com . 

Para números atrasados, puedes llamar directamente al teléfono 902 19 72 64 o por mail a suscripdonesícQareseditorial.com . 



Marca en el rec 


CR-ROM gratis 












































www.continuara.org 

CONTINUARA COMICS Via Laietana, 29 - 08003 Barcelona - Spain telf 93 310 43 52 fax 93 310 45 21 email: info@continuara.org 

*Env¡ando una carta adjuntando tus datos, una fotocopia del D.N.I. y 1,50€ en sellos (los sellos se deben de enviar sin pegar y deptro del sobre) 











